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Ausstellungen waren 
Möglichkeiten neuer Systeme 
Damit begann die lange 


Marketingabteilungen, 


Eure Play Time-Redaktion 


immer noch anhält: 
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RR ZTE SELDUNGGT. een a 


MEGA DRIVE KOMMT! 
b = Si Sec urope! Der Saturn Bes auf Ende 1995 ver- 
Me 9a Drive 32! Dieser Aufsatz wird die Chips 
70 F zu Mega Drive und Mega CD 


Inhalt 9 


ATEI "94, London 


Die andere 
Dimension 7 


Wird es für die Spielautomaten-Industrie jemals 
ein “Game Over” geben? Play Time besuchte die kur 
diesjährige Amusement Trade Exhibition in h 
England, um einige Antworten zu finden. 


Namcos erstaunliche Three- 
Screen-Version von Ridge Racer 
(links). Die Fullscale-Dersion ist 
mit einem originalen M#-5 zum 
Platz nehmen ausgestattet 
(oben). 


s gab eine Zeit, in der 
Videospiele den unangenehmen 
Teil dieses Industriezweiges, 
nämlich den Verkauf der 
Spielautomaten, noch zu einem Kinder- 
spiel machten. Damals konnte man auf 
solchen Ausstellungen einen ganzen 
glücklichen Tag damit verbringen, 
zwischen den Spielautomaten hin und 
her zu laufen, Freispiele zu ver- 


(Racin‘ Force) 


Edge) klar auf die 


“Three-Screen”-Version hatte auf 


schwenden, nur den einen Wunsch vor ATEI ihr internationales Debut 
Augen, der C64 zu Hause könne doch wurde, wandert langsam und widerwil- scheint die zur Zeit am besten spi 
auch eine solche Grafik darstellen. lig auf das Abstellgleis, was die bare zu sein, das monströse 300.000 
Die ATEI ’94 zeigte dieses Jahr Sym- diesjährige ATEI unterstreicht. Rie- Mark-Simulations-Modell mit Cinema- 
ptome des Niedergangs der Spielauto- sige und kostspielige Maschinen sir 

matenindustrie. Wenn es sich heute um die einzige Antwort d \ 


große, teure Maschinen mit einem steller auf 
Namco- oder Sega-Logo handelt, haben x 
diese wahrscheinlich eine gute Chance 


nem einze 
ihres nächst 
im Wettbewerb. Blickt man aber auf nun seine 


fünf Monate nach sei- 


ein PC-Board, das zweidimensionale 


Grafik bietet und nur halb so inter- nem der Japanese Amuse- Japans Amusement 

essant wirkt wie ein durchschnittli- ment Machine Show feierte. Glückli- sehen bekam und das kürzlich 
ches SNES-Spiel, dürften seine Tage cherweise war Namcos “Renner” besser 

wohl gezählt sein. Das austauschbare als die mei 

PC Board, das von der Industrie in und verwies die 


len Anfangstagen mit N 
um schließl 


Begeisterung aufgenommen Konamn 


r anderen japa- 


Jalecos Bemühungen - 
Driver s Edge - weisen 


Ausstellung, 
r Amusement Operators 


langsamere Polygone auf Ürion, präsentiert zu 
; werden. wir verd 
als Namco vor vier Jahren j : 
natürlich 
hatte (unten). berichten. 


Konamis Racin’ 
Force hat starke 
Segas Antwort auf Ridge Racer, Ähnlichkeit mit 
das ebenso eindrucksvolle WEC Le Mans, dem 
Daytona, hier in voller Fahrt. exzellenten Hit 
von 1987(oben). 
6 Messe 


Der Bildschirm 
(links), auf dem das 
Demo von Segas 
Daytona lief. Die 
Details sehen toll aus 
(rechts), besonders 
da das Spiel erst zu 
5% fertiggestellt ist. 


ständig zu enthüllen. Model 2, in 


Zusammenar t mit Martin Marrieta, 
einer Tochterfirma von General Elec- 
tric, in den USA entstanden, ist der 
direkte Nachfolger des Model 1- 
Boards, das in Virtua Racing und Vir- 
tua Fighters verwendet wurde. Es bie- 


tet mehr Polygone (300.000, um genau 


zu sein), ec s Texture-Mapping und 


vollst hattierung aller 
Objekte. verspricht, die beste 3D- Rollenspiel-Elemente, verschiedene kann. Ähnlich einem 
Grafik ähnlich der ge Racers zu Lösungswege, Q-Sound und die Möglich- überdimensionierten 


liefern. keit, zu viert gleichzeitig zu spie- SNES ist CPS II der 
len, sollten einen sicheren Treffer Nachfolger des 
garantieren. ursprünglichen CPS- 
Eco Fighters ist ein normales, hori- Boards. Super Street 
zontal scrollendes Zwei-Spieler- Fighter II war das 
Shoot’em Up mit einigen interessanten erste Spiel, das die 
Spielvarianten und e schnellere CPU des 
fikvielfalt. Dieses Spiel, ebenso wie neuen Boards sowie 
Tower of Doom, läuft auf Capcoms seine größeren Sprite- 


neuem CPS und Hintergrundgrafik- 


digen in die man Möglichkeiten nutzte. 
zusätzlich (6) SNKs Stand war ein 
Ataris Hard Drivin’ weitere ROM-Chip-Sätze einsetzen überraschend belebter 


Platz. Besitzer der 


Airborne sieht aus : 2 . 
Heimversion ließen die 


wie von einem 

anderen Stern. Die 
grafische Darstel- Dinge Für 
lung hat sich aber -°"°" 
seit Race Drivin’ 
nicht geändert. ni 


Qualität der 


Segas Jurassic 
Park (oben) ist 
Lord 2 wäre bis auf ein anderes 

weiteres eingestellt noch nicht fer- 


Gerüchte aufhorchen, 


die Arbeit an Magician 


AOU worden. Aber, Glück 


tiges Spiel, das 


kündigte stattdessen kurz vor- 
die Veröffentlichung gestellt wurde. 
des vielerwarteten Top 


muß man haben, SNK 


konnte 


emand die 


vorgestellten Spiele 


Hunter an. Art of Fighting 2, Wind- 


Dcom 


während 


Auf dem CPS Il- 
System (rechts) 
laufen neue 

Ad Capcom-Spiele 
; eg große wie Dungeons 
Capcoms wieder- and Dragons 
für die Hack’n (oben). 


Seite hi jammers (Data East), Spin Masters 
(Data Easts Miracle Adventure) und 
Super Side Kicks 2 waren die anderen 
Spiele, die gezeigt wurden. Lediglich 
Soccer Brawl 2 wurde für die AQU in 


Japan aufgespart. 

Das Land der unerfüllten Versprechun- 
gen, Virtual Reality, hatte einen 
bemerkenswerten Auftritt bei dieser 
ATEI. Diesmal zeigte die Firma Vir- 


auch den tuality, der Hauptanbieter einträgli- 


an gra- cher VR-Automaten, in den neuen 2000 
VR-Systemen Texture-Map- 
ping und verbesserte Bild- 
generierung. Dennoch ist 
das Interesse an dieser 
Technologie für einen 
Preis von 35.000 Mark weit 
von dem an den führenden 


Herstellern entfernt. 
Capcoms 


Shoot em Up 
Eco Fighters 
fand mit der 


Andererseits plagt sich 
die amerikanische Firma 
Division nicht mit solchen 


Absatzproblemen. Ihr Pro- 


Mit der Ausnutzung der Stärken vision 100-System bean- 


Saurierjagd für Fortgeschrittene. en des CPS II-Systems führt Eco sprucht für sich, das der- 
Jurassic Park steht in starker BIER Fighters die typischen Capcom- zeit leistungsstärkste 

2 Bewunderer. . erhältliche VR-System zu 
Anlehnung zum Spielautomaten Spiele fort. 


Alien 3. MESSE? 


Die alte Grafik in dieser neuen 
Version von Hard Drivin schaffte 


es nicht, auch nur einen Besucher 


zu beeindrucken. 


AOU, Japan. 


Was wir von dort erwarten können: 
SEGA: Daytona GP, Jurassic Park, 
Star Wars, Columns III, Hard Dunk, 
Virtua Soccer. 

CAPCOM: Super Street Fighter II X, 
ein neues Formel 1-Rennspiel. 
KONAMI: Gradius 4, Parodius ’95, 
Golfin’ Greats. 

TOAPLAN: Snow Brothers 2. 

TAITO: Ray Force, Light Bringer. 
TECMO: Tecmo World Cup ’94. 

IREM: Geo Storm, Best Eleven. 
NAMCO: Final Lap R, Nebulus Ray, 
Tinkle Pit, Godzilla Wars. 

JALECO: Super Striker. 

SNK: Soccer Brawl 2, Top Hunter 
SAMMY: Dyan Gear, Twin Eagle 2, 
Deadly Sport. 

DATA EAST: Fighters History Dynami- 
te, Flying Power Disc. 


Divisions Demospiel 


bietet hervorragende 


Grafik für Low-Cost- 
UR-Systeme. 


Dies ist Spin Masters von Data 
East, ein Neo Geo-Spiel, das ein- 
mal kein Beat em Up ist. 


8 MESSE 


Virtualitys K-Treme Strike, ein 
intergalaktisches Weltraum- 
Shoot em Up, bringt viel Spaß. 


Nur auf Dideo 
gezeigt wurde 
SNKs gutausse- 
hendes neues 
Der Neo Geo-Spiel 
"= °@ Tgp Hunter. 


Mark über- 
niedrig. Davon erwarten 


bald mehr zu sehen. 


Schnallt man sich 
in diese Kapsel, 
kann man in der 
3D-Welt von Zone 
Hunter umherwan- 
dern und sich der 
Angreifer mittels Laserpistole 
erwehren. 


SNKs Art of Fighting 2 hat besse- 
re Grafik, mehr Charaktere und 
ein anspruchsvolleres Gameplay. 


- 


Vitualitys Virtual Boxing läßt sich 
großartig spielen, aber es ist auf 
jeden Fall lustiger, anderen dabei 
zuzusehen. 


AIVICI AN 


Divisions Provi- 
sion 188 UR- 
System wurde 
nur im Hinter- 
zimmer gezeigt. 


einige VR-Geräte vor. 
Basierend auf Low- 


Cost-PCs sehen diese 


unattraktiven ) 
player- & 


aus, 


Auf diesem UR- 
System von AW 
lief Wolfensteii 


In Ultimate Force von Konami 
können zwei Spieler gegen den 
Computer antreten. 


SEGA SENSATIONEN = 


SATURN, DAYTONA 7 
VIRTUA FIGHTERS #7 


SUPER SPECIALS er 


JUNG uns 2 


LEnmNGS 2 
DROPZONE 


En ky: 


Basketball Total! NBA Jam, Barkley: Shut Up 
Sa Bau EEE, Jammit! NBA Showdown 
| BE | SUBTERRANIA 


Arcade 
Knaller! 


09808 


One Vision 


ich auf dem Konsolenmarkt 


zurechtzufinden, war bislang 
eigentlich keine große 
Schwierigkeit. In den frühen 
80ern dominierte das Atari VCS 2600 
den Markt, während Exoten wie 


Colecovision oder vVectrex 
wacker um Marktanteile im ein- 
stelligen Prozentbereich 
rackerten. Nach dem Zusammen- 
bruch der Videospielebranche 
kam die große Zeit der japani- 
schen Firmen, wobei SEGA hier 
auf seine Erfolge im Spielauto- 


zum beein- 
und breit 
Die Hardware von Virtua Fighters basiert 
auf Segas Model 1-Graphics Board, die 
bereits bei Virtua Racing verwendet ‚wurde. 


matenbereich zurückgreifen 
konnte. Mit Space Harrier, Out 
Run, Afterburner oder Thunder- 
blade produzierten sie immerhin 


erfolgreichsten Automaten aller 


ten. Nintendo sammelte ebenfalls in ondere in den 


den Arcaden Erfahrungen, wobei sich Jahre k en konnte. 
jedoch jetzt nicht mehr definitiv und Nint 
feststellen läßt, ob Super Mario die VC Das erste 16 Bit-System 
Bros. erst auf NES oder in der Spiel- weit ge an die 
Um weltweit die Ma ıng zu über- 
Das Rennen um den Konsolenmarkt 1995 hat BE, BEREEREES ei 
der 16 Bit-Front, 1 
längst begonnen! Nintendo, Sony und Saturn danit Nintendo einen Schritt 


zu sein. Dummerweise achteten 


bereiten unter Hochdruck 
die neue Konsolengene- 
ration vor, und so wie es 
derzeit aussieht, dürften 
zu diesem Zeitpunkt 3D0, 
CD 32 und wahrscheinlich 
auch Jaguar eigentlich 
nur noch eine unterge- 
ordnete Rolle spielen! 
Wir lassen für Euch die 
Marktentwicklung seit 
dem Atari UCS Revue pas- 
sieren. Uon Hans Ippisch 


Hardware 


Saturn vs.Tf 


18 saturn 


HEADLINES SATURN gen Zweiten zufriedengeben mußte. 


=» Das CD-ROM-Drive wird von JVC und Seit etwa einem halben Jahr ist auf 
kelt und kann angeblich den Nintendosr rkt jedoch eine 


seltsame Ruhe eingekehrt, was Sega 


tigen Tage mit der Position des ewi- 


a 
lem: 


Yamaha entv 
mit Quadruple Speed aufwarten, was 
den derzeitigen Standard bei weitem 
übertreffen würde. 


dank einer bedeutenden größeren 
levielfalt wieder wesentlich 


=» Gerüchten zufolge wird die Hard- 


ware auf Model 1, das exakt der 
Automatenhardware der Virtua-Spiele 
entspricht, und (!!) Model 2 basie- 
ren, das derzeit Daytona Racing zum 
technisch besten Spiel macht. 


Aus 2m 


iten, 


=> Der Hauptprozessor ist ein 32 den Löwenante 


Bit-RISC-Chip, der auf 27 MHz getak- 
tet wird und somit die dreifache 
Geschwindigkeit eines Mega Drives 


bei zu sein, 
Philips, Commodore, 


erreicht. zuletzt Sega mühen sich gleich 
Firmen mit ernstzunehmenden G 

=> 64 Bit-Grafik-Chip mit 16,7 Mil- auf dem Konsolenmarkt. Wir haben 

lionen Farben in der neuen SVP-Ver- für Euch : 

sion, einem Sprite-Verwalter und neuer 


etlichen weiteren Custom-Chips. 


=> 3 MB internes RAM und 4 MB CD- 
ROM-Drive-RAM gibt es weiterhin, was 


24 und 32 MBits entspricht. lange 


=» 16.777.216 Farben und ein 32 


Stimmen-PCM- und FM-Soundchip sorgen 
für Grafik- und Soundgenuß. Derzeit gilt Ridge Racer von 

Sega schickt sich an, mit Dayton 
legen. In di 


meter höher 


ten wurde erstmalig das Model 2 
setzt, das zur Überraschung all 


weise auch im Saturn wiederverwendet 
werden soll. Dies würde eigentlich 
bedeuten, daß die Heimversionen von 
Virtua Racing und Virtua Fighters bes- 
ser sein könnten als die Arcade-Varian- 


dabei jedoch nicht auf die Qualität 


der Spiele, und mit einer 
Altered Beast 


te der Mark 


gen 
im Rücken woll- 


nicht ganz in 


nsion folg 


Segas neue Dim 


e war immerhin das erste 16 


Mega Dr 


Bit-Videospielesystem der Welt. 


währendde 


Nintendo sah si 


Ruhe die Vorgänge in Segas Lager an 


im 
Die 


n waren wesentlich 


und überrumpelte den Konkurrer 


Jahre 1989 mit dem Super 


technischen 
beeindruckender, doch der entschei- 
dende Trumpf wurde mit der Qualität 
der Software ausgespielt. Super Mario 
World, F-Zero, Final Fight und Pilot- 
wings waren zum damaligen Zeitpunkt 


ganz einfach Spiele, die man haben 


mußte. Dadurch wurde der Abverkauf 


des Super NES enorm forciert, weswe- 
gen sich der Mega Drive bis zum heu- 


e World 


die Branche, doch SEGA verwei 


stets jegliche Auskunft. Als jedoch 


nun 3DO und Jaguar eingeführt wurden, 
blieb Sega ni 
den Release einer neuen Konsole 


ts anderes übrig, als 


Schließlich will man 
ıger nicht an die Kon- 
‘en. Eigentlich sollte 


wanderung ver- 


der nicht mehr 


im Januar 
angetreten, 
was in der 
Auf 


wurden 


unten über ein 
t unwichtiges 


man davon aus, 


4, 


Ze 


sen 
° 
fe) 
=: 


saturn 11 


daß auch der Satum 
sole sein wird. Doch 
sich auf der hinter 
Modulschacht und die 
Gerüchtewelle begann. 


CD-ROM oder Cartridge? 


Ursprünglich so 


eine reine 
ses Speichermedium erı 
unglaublich niedrige Spiel 


ssen die weitverbreite- 


onskosten. \ 
ten 16 MBit-Cartridges derzeit für 
über DM 100 verkauft werden, damit 
sie überhaupt rentabel sind, so läßt 
sich ein CD-Spiel, auf das alle (!!) 


duzieren. Außerdem müssen sich d 
Programmierer nicht mehr an Speicher- 
begrenzungen halten. Soweit scheint 


> CD-ROM-Konsole also nur Vorteile 


zu haben, doch neuerliche Überlegun- 
und eine Meldung aus dem Hause 


do ließen alle diese Überlegun- 


jen als etwas einseitig erscheinen! 


Nintendo 
cartridgebased! 


Nintendo erklärte in einer 12sei 


Pressemitteilung, daß ihre bislang 
mit ’Project Reality’ betitelte Kon- 
sole entgegen den ursprünglichen Plä- 
nen nur mit einem Cartridge-Port aus- 
gerüstet sein wird. Dieses Cartridge 
wird etwa 12,5 MByte fassen und nicht 
16 MBit-Module. 
Diese Mitteilung ist einer Sensation 


teurer sein als die 


gleichzusetzen und zunächst dachten 
alle, 


Nintendo hätte sich somit 


12 satuRNn 


für Nintendo-Kon 


müssen Nintendo 
produziert werden, was für einen saf- 
tigen Gewinn an jeder produzierten 
Einheit sorgt. CDs hätten auch von 
Fremdherstellern selbst hergestellt 


werden können. 


SONSTIGE HITS! 


Selbstverständlich wird auch 
Sonic beim Debüt der Saturn- 
Konsole nicht fehlen. Hierfür 
können wir Euch noch keinen 
Screenshot präsentieren, dafür 


gibt es jedoch Bilder von zwei 
äußerst vielversprechenden Jump 
& Run-Spielen. 
sprechen! 


Laßt Bilder 


Virtua Soccer 


Realistischer geht es wohl nicht 
mehr! Der erste Screenshot von Vir- 
tua Soccer ist von einem Foto aus 
den diversen Fußballzeitschriften 
kaum mehr zu unterscheiden. Selbst- 
verständlich wird auch hier mit der 
neuesten SVP-Technologie von Board 2 
gearbeitet. Sicherlich einer der 
aufregendsten Titel für den Saturn! 


Q 


die Cartridge-Kon 


billiger angeboten wer 


ein potentiel Massenprodı 


fellos als gewichtiges Argume 
werten ist. 


Und nun kam Sega und erklärte, daß 


von der neuen Konsole zwei Varian 


geben wird, die sich Saturn und Ju 


ter nennen. Eine der beiden 


Hardware 


Das Mega LlD III 


Dies ist die Geschichte von der steinigen Karriere 
des Mega CD II, jenes Peripheriegeräts, das schon 
frühzeitig als Flop verschrien wurde und sich den- 
noch durchsetzen konnte. Uon Ulf Schneider 


Minus: 

- Technisch schon jetzt veraltet. 

- Insbesondere in puncto Grafik 
sind gravierende Schwächen vor- 
handen. 


ın einen 
tendo her 
Mitarbeite 


ERSTE N EIER Lı 
wie das immer wieder gern zitierte 
Thunderhawk, wieder ausgeglichen. 


neue Medium 


1998 - Ohne 
Medienzauber! 


90 war es dann 


sentierte ohr 
Sega 


gens schon ZU 


ıts Neues, d 


ne des Unterhaltungsmultis 


es bereits seit über einem Jahr 


Videospielmedium zu 


h der überstürzte Relea- 


se’erwies sich schon nach kurzer 


Megacb Il 13 


MONKEY ISLAND 
REBEL ASSAULT - Star Wars 
SOULSTAR - Thunderhawk 
MORTAL KOMBAT -. 


...kennt wohl 


Drive wunderbar etablie 


sah hier die geeignete 
tendo gehörig eins a 


Gesagt, getan 


einer Menge 


Gepäck feierte 


Vereinigten 


Einstand, und das sogar mit 
beachtlichen Erfolg. Der Rest 
as 
nung 


erstrahlt 
schen Design. 


uideos 


te bekannt sein: Im 


Entwicklungsland” Deutschland 


sich die Sega-Fangemeinde n 
September 1993 
sie die “Modellpflege” des 


zum geduld 


in die Arme schließen durf 

Nachfolgemodell Mega CD II im 
Gegensatz zum Original ein bedie- 
nungsfreundlicher Toplader und 


erstrahlt in einem neuen fut 
schen Design. 


Spiele wurden uns freundlicherwei 


Sämtliche Mega CD II- 


von Theo Kranz Games zu Verfügung 
gestellt. 

Wie schon beim Mega Drive tut auch 
im Mega CD II ein 68000 


bewährten Dienst, diesmal aller- 


14 Mega co ıı 


- DER Adventure-Klassike 


auch anspruch 


wendiger 


lpheed 


punkt 


ip, doch 


»raubende 


realisieren. 


war 


HEART OF THE ALIEN 
DOUBLE SWITCH 
MICROCOSM - 


DEMOLOTION MAN - 


Polygon-Grafik 


Ein 
immer der 
gerade das 


derhawk 


wie bei 
früherer 


fehlende 


technisch 


bewies, 


Spie 


denno Grafik 


Farben lie 


64. 


darstellbaren 


noch bei mageren Die Konsequenz 


sieht man am besten bei inter 
ven Filmen wie beispielswei 
Ground Zero Texas: Sämtliche 


wirk 


sequenzen 


und trüben e 


Specs 

Prozessor: 2 Motorola 68000er 
Taktfrequenz: 12,5 Mhz 
Farbpalette: 512 
Darstellbare Farben: 64 
Auflösung: Maximal 320*224 
Sound: 10-Kanal Stereosound 
CD-ROM: 150 KByte pro Sekunde 
Zugriffszeit: > 1 Sekunde 
Preis: 550,- DM (ohne Spiel) 


Fazit: 


erk 


Außerdem 


in jüngster Zeit sogar solch 
iche Softwarehäuser wie EA 
an Segas Yange Zeit ver- 
Schuhkarton”, so daß man 
noch einige vielver- 


sich nehmen. ni 
sıc erwarten darf. 


SCDRE 
TIME 07 
RINGS 


| 


ZONE 1 OF 23. 


Sonic CD Wonderdog Final Fight CD 


jegas i nem seiner Ju gst Art, ker in einer kom- 
besten Al 
-_— rn = B 


.olpos«tsmÄ < 
2505 = 


1993 GAME ARTS 


Thunderhawk NHL Hockey °94 CD 
“State of the Art”-Actionspiel mit es S Eishockey mit digitaler Unterstüt- 
richtungsweisender Technik. aufwendiger Polygongrafik. zung, ein absolut spielerischer Hoch- 


genuß. 
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Duell 


Support Acts 


Seit der Weltraumballerei Starwing sind Nintendos 
Super F#-Chip oder Segas kompetente Antwort SUP- 
Chip die Hoffnungsträger für neue Spieldimensionen 
auf den guten alten 16-Bittern. Grund genug, ein- 
mal hinter die Kulissen zu schauen und sämtliche 
Neuheiten vorzustellen. Von Ulf Schneider 


kleinen, aber feinen mathematischen 


Facts of the Acts 


Super FX: 
Geschwindigkeit: RISC10 MHZ (10 MIPS) 
ROM: ( A 

Anzahl Poygone: 
Soundfähigkeit: 
Busbreite: 
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" _ / MUSSEN WIR Dr 
| < m 8 LICH BEIM?" 


Facts of the Acts 
Sega SVP: 


Geschwindigkeit: DSP 23 N 
ROM: I 
Anzahl Poygone: 
Soundfähigkeit: 
Busbreite: 


Fazit: H 


Argonaut setzte 
eigentlich Star- 
glider unter dem 
Titel NES Glider um. 
Nintendo fand 
Gefallen an dem 
Spiel und ließ Argo- 
naut exklusiv ein 
Super F/# Spiel 
machen. 


Sup 


Im Grunde müßte die Überschrift lau- 
ten "Neue Super FX II-Spiele”, da 
fast all Titel mit 
dem £] l arbeiten 
werden. 


Amerikaner 


Im März dü 
schon t Race FX 
vergnügen, wiederum eine Zusam- 
menarbeit des bewährten Shigeru Miya- 
moto/Argonaut Software-Gespanns dar- 
stellt. Es handelt sich hierbei um 
eine wilde Raserei mit wendigen Bug- 
gys. Neben e Zwei-Spieler-Modus 
bietet dieser Titel eine wesent- 
lich detailliertere Polygon-Grafik 
mit etwas Texture-mapping. Insider 
bescheinigen dem Spiel schon jetzt 
ein unglaubliches Fahrgefühl. 

Citadel ist der erste eigenständige 
Titel von Argonaut. Es handelt sich 
dabei wie bei Starwing um einen rein- 
rassigen Weltraum-Shooter, wobei Ihr 
aber diesmal ige Bewegungsfrei- 
heit habt. Wer einmal die Planetener- 
kundung mit der tollen Polygon-Grafik 
(teilweise auch mit Texture-mapping) 
gesehen hat, wird sich sicherlich 
fragen, wie so ein Spiel nur 4 Mbit 
umfassen kann. 


elt schon seit länge- 
-Titel namens Power- 


Auch Elite werk 
an einem 
Slide herum. Nach Firmenangaben soll 
sich hierbei um die derzeit reali- 
stischste Fahrsimulation 
e auf einer sole erschienen ist. 
ie Tatsache, daß Ihr bei dieser 
Seländefahrerei völlige Bewegungs- 
freiheiten genießt und das Ganz 
em Programmierer entwickelt 
ö normalerweise Simulationen für 
Ford macht, unterstreicht Elites ehr- 
izige Ambition. Dieser Titel arbei- 
tet übrigens mit dem “normalen” Super 


ndeln, die 


wenig ist indes über Starfox II 
bekannt, das mit etwas Glück schon 
Ende dieses Jahres erscheinen könnte. 
Als sicher gilt lediglich, daß es vom 
FX II Chip unterstützt wird und 
tollen Zwei-Spieler-Modus bie- 


Stunt Car Race will mit 
Super F/HK 2 dagegenhalten. 


es sogar möglich ist, das umfangrei- 


Fury II umzusetzen. 


lu} 


g N strikes back! 


92 machte Nintendo aus der eigent- 


9 
lichen Notlösung schließlich eine 
= 


Propaganda: “Super FX” hieß das neue 
Zauberwort, das sich wie ein Lauffeu- 
er in der Szene ausbreitet Mittels 


ses Co-Prozessors war 
es nun möglich, auch tech- 
sch anspruchsvolle Poly- 


gongrafiken darzustellen, 
Sache, die bis dato 


Nintendo 


dem Super 
unmöglich erschien. Das 


erste ‚ das diesen 


"Mario”-Chip 
iche Name 
unter- 
Starfox 
einer 


gleichnamigen Firma in 


Europa zu Starwing U 
n) und stellt 
enarbeit vom 


Starglider-Macher 


und Nintendo dar. 


von keinem geringeren als dem 


wurde 
Miyamoto ent- 
Super FX zum 
Argonaut stammt. Der 
natürlich 


Erfolg des Moduls war 


erwartungsgemäß gut, wobei es er- 


dings nicht voll Erwartungen von 


Nintendo entsprach. Natürlich legte 
Sega angesichts des Erfolges nicht 


die Hände in den Schoß und werkelte 


m ähnlichen 


schon frühzeitig an ei 


Chip, der dem Super bei weitem 


überlegen sein soll 
SVP (Sega Virtual Processor) 


(siehe Kasten). 
heißt 
ihr neuer Freudenspender, wobei das 
Herz hier ein hochentwickelter “Digi- 
tal Signal Processor”, kurz DSP, bil- 
det. Als erstes Spiel bot sich natür- 


Dank SUP ist Dirtua 
Racing derzeit das 
Vorziegeprodukt 

schlechthin. 


lich gleich der rund 25.000 DM teure 


Arcadeknüller Virtua Racing an, der 
mit seiner aufwendigen Polygon-Grafik 
unwesentlich schwerer umzusetzen ist 
als Starwing. Somit darf man für die 
Zukunft einen spannenden Wettkampf 
denn Argonaut hat bereits 
fertiggestellt, der 
schon im brandneuen Stunt Race FX 
werkelt und um rund 30% schneller 
sein soll als das erste Modell. 


erwarten, 


den Super FX II 


SUP-Nachschub 


Da Segas Produkt noch so brandaktuell 
ist, gibt es logischerweise kaum 
irgendwelche Neuankündigungen. Als 
nächster Sega-Titel wird derzeit das 
bahnbrechende Virtua Fighters gehan- 
delt, das durch seine ungewöhnliche 
Grafik und Perspektiven schon viele 
Fans in Japan gewonnen hat. Als 
erster Dritthersteller mischt EA im 


” 
ar 
A an 


SVP-Geschäft mit. Ihr ehrgeiziges 
Projekt trägt den bekannten Namen 


Wing Commander 2, wobei der Chip von 
ASICS und nicht von Sega stammt. 
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Software ter Sprünge versuchen, sämtliche 
—— fliegenden Ufos zu zerstören, um auf 


diese Weise einen begehrten Zeit- 


1 stein zu ergattern. In dieser Phase 
des Spiels zeigt Sonic uch - 
drucksvoll, daß das Mega sehr 
wohl in der Lage ist, Lü Zoom 
Effekte zu eugen, un in 


einer t, die man 


einmal 


Nach den grandiosen Modulerfolgen des blauen Igels .... on- 
war die gesamte Fangemeinde auf diesen Silberling 
natürlich besonders gespannt. Uon Ulf Schneider 


„ ce Weltall zu 

S DRE 300 e n. Um das n 
. TIME m22” 73 +” : zu vervollkommnen 
FRINGS 31=° Zi EEE 


afür aber 


gekommen si 


bewährt Laternenpfahl 


2 A un # nd ARukurer-Schilder 
nn EL durc Past und “Future”-Schilder. 


r nen m ischen Han Schilder stellen in diesem dritten 
; 16 Bit-Aufguß i 
vative Neueru 
eines dieser 


muß er versuchen, sei 
digkeit über einen 1 
halten, um eine 


ni Eh 
= | SE: 
ir Ti af 5 gem asania 
1 su 
ne Te et —— Schr 
———— I TIME 0°06”68 
RINGS 


erreichen. Nach s 


g erstrahlt 


nitt in einem neuen 


BD 5 


| U 
TIME:07057 71 
RINGS—E 


schen) Glanz und bietet 


r ein anderes Leveldesign. 


>11 kann man aber sagen, daß di 
Zeitsprünge lediglich eine graf 
Spielerei darstellen und daher ha] 
ich auch die Behauptung, daß Soni 
ls bietet, 
kt ist hingegen 


CD insgesamt 72 


nicht korrekt. K 


nic CD eine her- 
ermalung bietet, 
s besten Hausmu- 
modernen House- und Hip 


lein, blau nach wie vor 


schnell, das ınsere Ohren vom 


kenzeichen II zu hören bekom- 
kottchen. 


im Jahre 1991 sorgt 


Fortsetzung immer 
mumsätze. Daher ist es 
Zufall, daß dieser Ig 
Zugpferd, die Riege 
Titel anführt. Dabei hat Son 


gehen hier leer aus. Ort des Gesche- 
hens ist diesmal auch nicht der Pla- 
net Mobius, sondern der "Kleine Pla- 
net”. Der Bösewicht vom Dienst, Dr. 
Robotnik, hat hier in seiner unnac 


Minus: 
-Sonic CD bietet unter dem 
Strich zu wenig Neues. 


ahmlichen Art und Weise die gesamte -Die "realen" 24 Levels sind 

Umwelt inklusi die Bewohner mit Mario Kart-Konkurrenz durch den Backup-Booster recht 
L 5 ı schnell durchgespielt. 

hen. Nun erlebt man als Spieler dann -Der Spielablauf ist teilweise 

neuen Geheim die erste faustdicke Überra- zu hektisch. 


Sonic” endlich in den Besitz schung: Auf einer F-Zero-ähnlichen 


cher Zeitsteine kommen, um Strecke muß Sonic mittels wohlgetim- 
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Die Special 
Zone 


Score 3b0 


TIME. 0" 41"91 


Die Zeitreise 


SCORE 0 

TIME 0° 26°61 

RINGS 4 
System: Mega CD II 
Hersteller: Sega 
Preis ca.:DM 99,- 
Genre: Jump & Run 
Levels:24 (mit den Zeit- 
sprüngen 72) 
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Software 


Thunderhawk 


Spätestens seit dieses Spiel erschienen ist, weiß 
die Fachwelt, daß das Mega CD II weitaus mehr 
kann als nur eine CD drehen. 


hunderhawk war von Anf 


ein besonderes Projekt 


15 


ropa benötigte 


Ein 


Dauer wird zu wenig Abwechslung 
Jer geboten. 

Schießen, was die Rohre hergeben - so 
ein Kriegspiel ist sicherlich nicht 
jedermanns Sache. 


unbedingt noch einen 


die finanzkräft 


von den technischen Fähi 


ses teuren Spielzeugs 


sollte. 


nehmen sollte. 
Softwarehaus mit 
rer Mark Avory an der 
kurzerhand, daß ei 


Flugsimulation wohl 


E v -dnung sorgen. D. 
SEIFE T ODERAT a ” das gesamte Spiel 
. realistischen 


verliert 


, | » f „ 
SINMERICA 


SEHEN DEREN 


48 Missionen, verteilt auf 
zehn Einsatzgebiete, gilt es zu 
bewältigen. 


Da kommt Spielfilm-Atmosphäre auf: In 
einem schummrigen Raum erklärt ch 
Im Grand Canyon macht das Her- i in d ‚ wo sich 


umfliegen besonders viel Spaß. 
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DSySulL. Pus 


ame nenn a nun nn da a Die flüssige Bitmap-Grafik ist die 
Ballern, was das reinste Augenweide. 


Zeug hält! 


Bea$asoeiT 


terlassen 


chschwaden 


und 


Das heizt ein: Von rockigen Klängen Ihr auf diese Weise nicht von 
begleitet, fliegt ein Helikopter über erfa N j 
eine Wüstenlandschaft und zerstört 
schließlich ein paar militärische 
Fahrzeuge. Wie das Spiel selber: 
technisch perfekt. 


eindru 
CD-RO 
tatsächlich 
t, wenn der 
richtig bemüht. 
lt ganz klar die 
atte dar und überzeugt 
durch seine 
Schade nur, daß Core 
außer grafischen Veränderungen 
= keine neuen Ideen einbrachte. 48 
! Level lang wird ausschließlich gebal- 
Hersteller: 1 lert, das ermüdet auf Dauer etwas. 
Core Design/Sega ı Endgegner oder Rettungsaktionen 
Preis: ca.: DM 99,- |! hätten dem Spiel sicherlich sehr gut 

I 

ı 

1 

t 

J 


on 


System: Mega CD II 


getan. Trotzdem: Das ‘derzeit beste 
Argument, sich ein Mega CD II zu- 
zulegen. 


Genre: Shoot “em Up 
Levels: 48 


Mega co ıı 21 


EEE PN 


Der Vorspann | 


Software 


Sicherlich die mit Abstand süßeste 


Einleitung zu einem Spiel. Schade 
nur, daß die Comic-Grafiken alle 
paar Sekunden eine Verschnaufpause 
einlegen, doch dies lag sicherlich 


noch an der mangelnden Erfahrung 


Ein wahrlich tierischer Held war einer der ersten FREE NE SINE RR DER URS RER 
_ wurde übrigens nachträglich auf die 
Stars auf dem Mega CD. Von Ulf Schneider CD gebannt und stammt wohl von Sega 
Amerika. 
onderdog ist ein Spiel 
mit einer Hintergrund- 


story; 1992 enti 


te der Unterhaltun 


in Zusammenarbeit 


a das sogenannte 


ses rein japanische, 


1.500, - teure Yuppie 
stellt eine Mega Drive/Mega 


bination dar, wobei lediglich im 


Soundbereich eine dezente 


rung vorgenommen wu 


a en 4 


gt 


Core Design/JVC 
Preis ca.:DM 119,- 

Genre: Jump & Run er 
Levels: 19 GUN: 


Zu diesem Spiel paßt das Prädikat 
“einfach süß”. Core Design hat hier 
eine Horde von Knuddel-Sprites pro- 
duziert, die ihresgleichen sucht. 
Auch die Soundkulisse überrascht 
mit Kompositionen, die schnell ins 
Ohr gehen und förmlich zum Mitpfei- 
fen einladen. Technische Spielerei- 
en wird man bei Core Designs Erst- 
lingswerk zwar noch vergebens 
suchen, doch dafür erhält der Spie- 
ler eine rundum gut spielbare CD, 


Plus: 


- Gutes Leveldesign. 
- Relativ umfassend. 
- Putziger Vorspann. 
- Schöne Hintergrundmelodien. 


Minus: 

- Im Spiel selber wird kaum 
CD-Qualität geboten. 

- Für Profis sicherlich 
viel zu einfach. 


die ruhig etwas schwieriger sein 
dürfte. 
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Software 


Positiv: 
Mitreißende E 
perfekter 


Packender 


seqwienzen. 


Digitale 


"N" Segas 16 Bit- ue Sounduntermalung und 
Vorspr denn aktuelle gibt es keine 
Analys Amerika einen gegenüber der Modul- 
Marktar ein 


System: Mega CD II 
Hersteller: 
Electronic Arts 
Preis: ca.: DM 119,- 
Sportspiel 


Der V 
guten 


MATCHUPS 


left forward 


wurden 


we 


noch einmal in ität einge- 


srzählen. Die meis 


‚se Informati spielt, wodurch Inen Tracks 


natürlich viel frischer klingen. Die 


NHL Hockey 94 


“Silberne” Zeiten für alle Sportfreaks: EA setzt 
sämtliche preisgekrönten Module aus der “ER 
Sports”-Reihe um. Von Ulf Schneider 


Wagemutige Spieler dürfen die 
Geschicke des Torwarts auch 
selber in die Hand nehmen. 


ununterbroc 


Tore müssen bei dem dritten 
Update fast immer heraus- 
gespielt werden. 


neidisch 
rungen eh nur margin 
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Software 


Puggsy 


Alle Spieler, die schon immer wissen wollten, was ein “T.0.1.”-System ist und 
Gefallen an originellen Sprites finden, sollten sich einmal an diesem Spiel 


fc 


a Tu Br versuchen. |: If Schneider 
£&r AND 5. AN 


Die Grafik begeistert durch die 
geschmackuvolle Farbwahl und die 
vielen Details. 


Die Karte: Wie bei Super Mario 
World könnt Ihr sämtliche 
Abschnitte immer wieder neu 
erkunden. 


ne liche Nachladezeiten und in schönster Computergrafik 
er sicherlich einer der schönsten Vorspänne auf dem Mega CD 
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Fazit: 


a 


Im Wasser 


Pr a un nu a nn 

= [ un T 7 

kann sich ee 

r Hersteller: Sega 1 

Puggsy mehr . Preis: ca.: DM 119,- ı 

schlecht als z Genre: Jump & Run i 

| Levels: 8 (mehrfach unter- zn 

recht bewegen. ek GUTE 

1 SEHR ’ 

—. A EEE .H 

Die Items 

Die Pick Ups sind sicherlich mit das wichtigste in diesem Spiel, denn nur der Bi N 

richtige Umgang mit den vielen Gegenständen führt zum Erfolg. Plus: 


- Ungewöhnliche Spielidee. 
- Sehr detaillierte Grafiken. 
- Toller Vorspann. 


Minus: 


- Steuerung nicht immer ganz ein- 
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Hardware 


Project Reality 


Way Past Cool, so der Claim des Gemeinschaftsprojektes von Nintendo und 
Silicon Graphics. Mit Project Reality will man die Videospielunterhaltung neu 
definieren. Von Uwe Kraft 


an 
64 Bit 
das zuerst 1994 in die Spielh 
und 1995 in den Heimbereich k 
soll. Gemeinsam mit der 


heiten ihres 


Silicon Graphics wurde eine 
tionäre Spielekonsole en 
an den vorangegangenen 
japanischen Unterhaltungsriesen 
anknüpfen soll. 

Die jährlichen Zuwachsr 
che haben dem Erfol 
auch einige Konku 
Nicht zuletzt die 


in den vergangenen 


hätte auch eine Monopol-Sch 
Nintendos zur Folge gehabt, denn 
gewinnträchtigste Bereich, die Mo 


\ehmen 


Umsatzeinbußen hir 


dern auch schon längst 


produktion, wäre dank CD in die H 


Firmen wie Atari 


melden sich auf dem 
Videospielmarkt 


zurück. 


Unter 


und 


len vom 
tungs 


pro 


wichtiger 


3D-Mario rea 


Peter Main 
(Nintendo of America) 
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. tarbenprächti9 . grafikstark peluxe Paint IV (AGA)” 
. textsicher 5 rechnerschnell »pigita Wordsworth” 
istungsstark »Dennis”; »Oscar” 


. umfangreich .le 


Hardware 


Amiga [D52 


Nach wie vor gehört Commodore zu den bekann- 
testen Marken in Deutschland, auch wenn die 
Marktanteile schon längst nicht mehr an die glo- 
riosen C64-Zeiten erinnern können. Kann sich der 
E#x-Gigant im Konsolenmarkt etablieren? Kommt 
es wieder zum Kampf zwischen Commodore und 
Atari? Wir beleuchten Past, Present und Future! 


Von Hans Ippisch 


er Amiga kann auf eine 
lange Geschichte 


blicken. wir b 


zurück - 
icken 
können 


zurück: Veteranen 
sich sicherlich noch an das ewige 
Duell zwischen Commodore und Atari 
erinnern, das mit dem VC 20 und 


Atari 600 XL begann. Diese damals 
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einzigartigen Computer 
16 
am Zenit ihrer 


beziet 


D 


waren 198 
keit angelangt. 


Atari x e 
mit dem 800 XL den ersten 64 KByte 


Heimcomputer, der 


) 


vielen als das Top-Ger 
wurde. Als Commodore 
nachzog, schien es zunäch 
aussichtsloser Kampf gegen Atari zu 
werden. Wie wir heute wissen, hatte 
Commodore am Ende die Nase eindeutig 
vorne. Als das Rennen an der 8 Bit- 
Front im Heimcomputermarkt gerade in 


die letzte Phase 
Atari als erste 
Computer, der 


GRAFIK: max. 
256.000 Farben gleichzeitig, 
samt 16,7 Mio. Farben 


800x600 Pixel, max. 


insge- 


SOUND: Vier-Kanal-Stereosound, vier 
8 Bit-D/A-Wandler, 16 Bit-Audio-CD 
CD-ROM: Toplader, Double Speed, 300 
KByte/ Sekunde 


PREIS: ca. DM 600 mit Wing Comman- 
der, Dangerous Streets, Diggers, 


Oscar 


Tastatur, MPEG-Modul 


r i rc!  Softy Ier- 
ee ng 
steller, erstklassiges Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis, MPEG-Modul 


erhältlich, erweiterbar zum Compu- 
ter. 

Minus: 

Billiges Plastikgehäuse, noch zu 


wenige spezielle CD 32-Titel. 


“Power Without 


wurde. Der Atari ST w 
tolles Gerät, das 
Probleme bereiten sollte. 
santerweise war Atari-Boß J 
miel vorher Chef von Commodore. 
sich Commodore nicht r 
Familienbetrieb umwandeln ließ, 
kaufte er kurzerhand den angeschl 
genen Videospiele-Riesen mit d 
großen Namen, um ihn wieder auf Vor- 
dermann zu bringen. 


in eine A 
> 
e 


Die Firma Amiga 


ı Atari nicht einen 


zu lassen. 


h e 


hatte 


eine kleine 
irma namens Amiga 


ınamigen 16 Bit- 
celt, der ursprüng- 


tonsole ausgelegt 
sie nicht di 


ellen ıkeiten, di 
Gerät auf dem Markt zu etablie 
so } ommodore gera 


Rise of the Robots 


Mit einer ganz neuen Technik wurde dieses ultimative Beat ’em 
Up ausgestattet. Die mächtig beeindruckenden Figuren können 
sich um die eigene Achse drehen, die Backgroundgrafiken wur- 
den von Architekten gestaltet und neue Kampftechniken sollten 
für Aufsehen sorgen. Ist dies das ultimative CD 32-Spiel für 
Action-Freaks? 


TFX 


Auf PCs wurde Oceans Action-Flugsimulation zu einem durch- 
schlagenden Erfolg, und DID-Entwicklungschef Martin Kenwright 
prophezeite uns, daß die CD 32-Version die beste werden wird. 
Sollte nach Microcosm wieder einmal die CD 32-Version die 
Konkurrenzversionen in die Tasche stecken? 


Rebel Assault 

Und es kommt doch! Nach wie vor dementiert LucasArts eine CD 
32-Version dieses Star Wars-Knüllers, doch Englands Commodo- 
re-Chef fuhr höchstpersönlich zur Skywalker-Ranch, um die CD 
32-Lizenz für dieses Spiel zu ergattern. Wir hoffen und ban- 
gen, doch zu Weihnachten könnte es soweit sein! 


Day of the Tentacle 

Und noch ein LucasArts-Spiel befindet sich auf der Liste der 

möglichen CD 32-Spiele bis Weihnachten. Angeblich wurde die- 
Paket mit Rebel 

hen diesen Titel hier noch mit 

zielle Bestätigungen waren weder 

zu bekommen. 


ser humoristische Actionknüller zusammen 
sault gekauft. Wir vers 
nem Fragezeichen, denn off 


m 


von Commodore noch von Luca 


The 


wenn 


me Park 
BarnE 


rgen muß. 
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Die Werbung war nun wesentlich 
zielgruppenorientierter, 
A1200 entgegen der Erwartung von so 


was den 


manchem Experten zum Renner machte. 
Rund 200.000 verkaufte Einheiten in 
Deutschland sprechen für sich. Daß 
mit Alwin 
Commodore zu wehen begann, 
schließlich im September 1993. Com- 


tumpf neuer Wind bei 
sah man 


modore präsentierte nämlich die 
erste reinrassige 32 Bit-Konsole, 
die zudem mit dem CD-ROM-Medium 


ausgerüstet wurde. 
mußte sich Commodore die schlimm- 
sten Visionen anhören: 

Gegen Sega und Nintendo können Sie 
nie konkurrieren! 

Nach dem CDTV folgt nun mit dem C 
32 der nächste Riesenflop! 

Niemand wird dieses System unter- 
stützen! 

So lauteten die ganzen Vorurteile, 
die man sich bei der Marktein- 
führung anhören mußte. Dabei ging 
Commodore erstmals sehr Unterhal- 
tungssoftware-orientiert vor. Als 
der A1200 
war, wurden englische Softwarehäu- 


fertiggestellt worden 
ser gefragt, welche Hardware sie 
sich von Commodore wünschen. Das 
Ergebnis war eben eine auf dem 
A1200 basierende Konsole mit CD- 
ROM-Laufwerk, die preislich mit der 
Konkurrenz mithalten kann. Commodo- 
re erfüllte diese Wünsche perfekt, 


und so kommt es, daß sechs Monate 


3® Amiga co 32 


Fl 


nach der Markteinfüh 


Titel verfügbar sind. 
größtenteils die Ori 


Spiele sind, die ei 


gepreßt wurden, 
neuen CD 32-Besitzer in der Regel 
unbekannte Titel, die außerdem noch 


rund 60 Mark wen als 


Nintendo- oder Sega-Mod 


Mit 25.000 verkauften 


nicht ganz 
Titeln wie 
Pirates! Gold, die alle 
letzt 
d, steht 


en drei 


si 
nichts mehr 


man sich vor 
CDTV 
nur rur 


Dune: , 
Zauberhaftes Adventure zum Film “Der 
Wüstenplanet”. 


Außerdem! . 


Magic Carpet: 
Bullfrogs Flug auf dem fliegenden Teppich. 


Jurassic Park: 
Spielbergs Dinchit dank Ocean im CD-Format! 


Turrican 3: 


Die aufgepeppte Version des Actionknüllers. 


No Second Prize: 


Das blitzschnelle Motorradrennen. 


James Pond 3: 


Millenniums Vorzeige-Charakter zum Dritten. 


ip 2 3 
MicroProse-Simulationsklassiker im AGA-Gewand. 


Die Formel 1-Simulation von Geoff Crammond. 


und A1200- 


ie 
[83] 
[p} 
{ 
= 
[6] 
je} 
£ 
H 


wurden. Mit M 
CD-ROM-Laufwerk im Rücken stehen 
die Commodore-Aktien wieder 
ıter günstigem Licht. Die nächsten 
sechs Monate werden zeigen, was aus 
dem CD 32 wird. 


Fazit: 


Langsam aber sicher kann sich Commo- 
dore auf dem Konsolenmarkt zu einem 
ernstzunehmenden Konkurrenten für 
Sega und Nintendo entwickeln. Die 
technischen Fähigkeiten werden durch 
Titel wie Microcosm oder Rise of the 
Robots eindrucksvoll bewiesen und 
das Preis-Leistungs-Verhältnis ist 
ohne Zweifel erstklassig. Rund fünf- 
zig Titel sind derzeit (Mitte März) 
erhältlich und bis zum Juli werden 
es rund 100 Stück sein. Die Spiele 
kosten im Schnitt nur rund DM 70, 
womit man der Modul-Konkurrenz deut- 
lich voraus ist. Wer eine Konsole 
zum Spielen sucht, die auch für die 
neue Spielegeneration gewappnet ist, 
ist derzeit mit dem CD 32 sehr gut 
beraten. Solange der Jaguar nicht 


mit CD-ROM ausgeliefert wird, das 
Nintendo 


3DO das doppelte kostet, 
und Sega nicht han und 
Spiele der CD-K 


Händen abzählen 


ändern. Dank der 
ist 


daran auc 


ZUMS | 


CD 32, 32, ASOO, A1200 


‚ll 


4"398336 205906 


Handel 
. erhältlich! 


| Test und Postag zum CD 32-Hammer! 
35 REVIEWS 


Brian The Lion, Puggsy, Perihelion, Software Manager, Dennis, Oscar, Fatman, 


Arcade Pool, Genesia, Hyperion, Missiles Over Xerion, $tratagem, Star Dust u.a. 


Software 


irates! GOLD 


Ein Golden Oldie! Das CD 32 fällt unter die 
(See-)Räuber! MicroProse feiert sein Debüt 
mit einem dicken Kanonenschlag: Mit Pira- 
tes! GOLD, der Neuauflage des Strategie- 
Handels-Action-Klassikers Pirates!, befin- 
det sich einer der ganz großen Hersteller an 
Bord von Commodore. 


Auf den sieben 
Weltmeeren darf man 
umherschippern. 


als sich die Dinge gegen ze | 


a tapfer weiter, werden verwundet und a} 


32 co 32 


"Schiff in Sicht!” Der Ausquck hat Segel am 
Horizont entdeckt. Wir befinden aa: in 
Französischen Gewässern, erinnert sich der 
Hazigateur 


nachter schen? 


Die zwei Schiffe krachen aufeinander. Darch den Rauch schen Sie Herzog 
Desmaret auf sch zußemmen 


Ein atmosphärischer 
Soundtrack versüßt das 
Gameplay. 


sensturz läßt sich pr 
Schiff 


ten gepl 


Well 


eben dem Rauben und 
hoher See kar 
jlicher Schatzsuchere 


kann man 


man 


besonders 


und Ehre bringen. 


einer 


Haudegen, 


noch 


genaus 
Für CD 32- 


es angesichts der 
spielerischen Raf- 


Schenke 
Besat Prachtstücks nur ein 
EN! 
Kaufmann 
Waren (v nn 
| 
Schiffbauer Zinzige 2 is } Hersteller: 1 
Schiffe reparieren £ } MicroProse ] 
} Preis: ca.: DM 90,- |! 
1} a & I 
Bank 1 . ı Genre: Strategie = 
z RR U  . Minus: en un GUTH 
Beute unter der Mannschaft aufteilen DENDEB® SEHR db I 
Nichts fi Ba A 
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Außerirdisch! Almathe- 
ra Software sorgte für 
eines der ersten wirk- 
lich empfehlenswerten 
CD 32-Spiele. Wer den 
Film Aliens kennt, weiß 
was ihn bei Prey 
erwartet. 

Von Petra Maueröder 


ISIS 


ınaufhalt: Nerven 


verzweifelten Fur 


vor kurzem empfangen 


on grauenhafter 


ede. Halluzin 
Du k 
len Vorgängen 
gehen. Dazu 
stoffgerät au 
den Kri 


beginnt 


Karten-Spiele 


Der Architekt muß keinen besonders 
guten Tag erwischt haben: Man 
braucht nur ein-, zweimal um die 
Ecken zu schleichen und schon ist’s 
aus mit der Übersichtlichkeit. Wie 
gut, daß eine vollautomatische Karte 
des gesamten Komplexes zur Verfügung 
steht. Mit diesem nützlichen Hilfs- 
mittel kann man sich entweder den 
gesamten Grundriß ansehen oder ein- 
zelne Teile vergrößert darstellen. 
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Software 


- Ein faszinierendes Intro mit 
tolle 


gewaltiger Farbenpracht, 
Atmosphäre, spannend. 


Minus: 
- Auf Dauer etwas 


Alien-Sequenz, 


k ; 
Fazit: RR 
Prey zaubert eine Atmosphäre auf den 
Bildschirm, wie man ihn nur aus SF- 
Filmen wie Alien kennt: Ganz auf 
sich allein gestellt, wandelt man 
durch schlecht ausgeleuchtete Korri- 
dore und dauernd sitzt einem die 
Angst im Nacken, daß man bei näch- 
ster Gelegenheit von kaltblütigen 
Außerirdischen abgemurkst wird. 
Trotz spartanischer Schlichtheit der 
Grafik (das mitreißende Intro natür- 
lich ausgenommen) und der netten 
Musikberieselung fühlt man sich voll 
in die Handlung integriert. Abstri- 

= gegen bei der kaftastro- 
lopperei emacht wer- 


che mü 


phalen 


Fließendes Scrolling zeichnet 
Prey aus. 


Hersteller: 
Almathera 
Preis: ca.: DM 80,- 
Arcade Action 

Entfällt 


Genre: 
Levels: 


schärferer Grafik! Durch 32 geniale Bits. 
Mächtig viele Spiele Spaß und Spannung, 
Abenteuer und Action total. Der Scharf- 
macher für alle CD’s: Audio-CD, CD+G, 
CD-Movie, Karaoke-CD’s. Bunt, schrill, 
schnell. Unschlagbar gut! 


Der volle Durchblick - schärfer als jemals 
zuvor. Bewährte AMIGA-Rechnerpower, 
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk 
mit doublespeed und 16,8 Mio. Farben. 


Jetzt abheben und beim Handel checken! 


AMIGA CDS 


Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekonsöle. 
von (x Commodore 


Software In Reih und Glied: 


Kommt es zu einer kriegerischen Aus* 


einandersetzung, darfst Du Deine 

Ritter nach Belieben auf dem 

Schlachtfeld anordnen. Zum Beispiel 

kann es sehr vorteilhaft sein, wenn 

vorneweg einige Bogenschützen den 

Weg freischießen, bevor das Heer 

nachrückt. Gibst Du den Befehl zum 

= Angriff, hast Du keine Möglichkeit 

My home is my castle! Auf den Bausparvertrag, mehr, in den Kampf einzugreifen, 

- - s ft das Ergebni ird sofort 

fertig, los! Mit der CD 32-Umsetzung eines Strate- Mu saw ec 
gie-Klassikers kann sich nun jeder für rund 88,- 

DM den Traum von den eigenen vier Wänden erfül- 

len - und die haben im Falle von Castles 2 mehrere 


Meter Durchmesser. 


Trutzburg 
Probe gestellt, als 
Denn hat 
Schlößchen 
dauert es bestimmt 
der nette 


König 
plötzli j 


finster d 
der Haustür 
Handlung spielt 


Hut gebracht, daß j 
überaus umfangreichen Paket 
werden dürfte. Allerdings eignet sich 
Castles 2 nicht für Zeitgenossen, die 
“mal eben auf die Schnelle” eine 
Runde spielen möchten. Dafür macht 
die Interplay-CD langfristig Spaß und 
verwöhnt den Spieler mit einem wun- 
derschönen Intro, zweckmäßigen Grafi- 
ken und stilvoller Musik. Das alles 
hat natürlich seinen Preis: Die an 
manchen Stellen unzumutbar langen 
Nachladezeiten zehren an der Geduld 


Dummerweise gibt es 
noch keine Fertigburgen. 


Burgenland: 

Am meisten Freude bereitet nach wie 
vor der Bau der eigenen Festung. 
Dazu stehen verschiedene Mauern und 
Türme zur Verfügung, die mit dem 


Cursor nach Belieben angeordnet wer- des Käufers. 
den. Hast Du Dich "verklickt”, wird Ra ee EB 
; ; EEE i F=-------2722222 n 
mit einer ee ne en System: CD 32 
on jede Art von “Pfusch am Bau” aus- Hersteller: 


gemerzt. Schließlich setzt man noch 
ein schmuckes Tor ein, zieht. einen 
Burggraben um seine neue Residenz 
und die Angreifer werden nicht lange 
auf sich warten lassen. 
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Genre: Strategie 
Levels: - 


1} 

ı 

1} 

| hen Interplay 

F BB = Preis: ca.: DM 80,- 
I 

ı 

I 

I 


Befreiungs-K({r)ampf - 
das umfangreiche 
Handbuch verheißt 
nichts Gutes: Wer liest 
sich schon gerne vorher 
die Anleitung durch, 
bevor er zum ersten 
Mal zum Joypad greifen 
darf? 


Bu)! n 
MayDay MayDay. 


Software 


Liber 


chsuchun 


Q 


pen \ 


Angekündigt wurde 
Captive 2 als das CD 32- 
Spiel, und nun kommt es 
auch für A588/1288? 
Seltsam, oder? 


Earth calling dreid? Is 
there anybody in there? 


Officer in distreszs. 


Please Respond. 


noch 
4 nn just dieser 
das einzige, was man 


lange 


sich bei Liberation wirklich gerne 
anschaut. Der Rest ist ein trostlo- 
ses Labyrinth-Spieichen, das sich 


auch annähernd nicht mit Spielen wie 
Prey messen kann. Zu der überaus 
langweiligen, klobigen Grafik und 
der stupiden Musik gesellt sich ein 
Gameplay, an dem wohl nur wenige 
hartgesottene CD 32-Freaks Gefallen 
finden werden. Stundenlanges, mono- 
tones Ablaufen von Gängen ohne jeg- 
liche Motivation erwartet den Käu- 
fer, der für eine solch zweifelhafte 
Qualität immerhin eine dreistellige 
Summe im Laden zurückläßt, Wer auf 
actionreiche CD 32-Labyrinth-Unter- 
haltung steht, sollte sich Prey 
anschauen. 


schreibung der Ereignisse 


nicht gerissen 


FOSSIL TESSSSS SS meneenn =] 
System: CD 32 
LIBERATION Hersteller: 
CD Mindscape 
Preis: 


Rollenspiel/Action 


Genre: 
Levels: - 


1 
1 
1 
ı 
1 
ca.: DM 100,- | 
1 
1 
1 
1 
I} 


Software 


lUhale’s Doyag 


Ein Wal auf Reisen! Im Sommer 1993 TEE 

debütierte die österreichische Spie- Erz 
le-Schmiede Neo auf PCs mit 
Whale ’s Voyage. Inzwischen liegt 
von diesem Game die CD 32-Version 


Die CD-Version von Whale ’s Voyage bietet deut- 
sche Sprachausgabe und einen tollen Titeltrack. 


Tr 


ass nn 


Hinzu kommen 


Genres Strategie 


lation. Wenn man 


Szenario in C 


des Weltalls Fazit: 

" 
Daß Whale’s Voyage die Möglichkeiten 
des CD 32 nur am Rande nutzt, liegt 
in der Natur der Sache: Bei einer 
anspruchsvol 


enspiel u 


werden Erinnerungen an 
Accolades Star Control 


darfst Du auf einem 


schirm Deine Crew 


Die einzelnen 


Mitg 


System: CD 32 
Hersteller: Neo | a ge 
Preis: ca.: DM 80,- 5 
Genre: Rollenspiel/ 
Wirtschaftssimulation m 

Levels: . HUN \ 
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Software Flippig & bunt! Beim 
Nachfolger zu den 


= legendären Pinball 
i n © Dreams haben sich die 
Flipper-Könige von 21st 
= Century nicht nur 
= a n t a Ss : = S Gedanken über verbes- 
serten Sound und hüb- 


schere Grafik gemacht. 


Rz System: MCD 32 
Hersteller: 

6 21st Century Entertainment 

[= = Preis: ca.: DM 70,- 

Genre: Flippersimulation 

Levels: 4 


rvorgeho- 


Extras 


Funk- 


en sorgen auch 


stig für Moti- 


sobald 


Rampen, 


Nach wie vor 
zählt Pinball 
Fantasies zu 
den besten 
Flipperspielen 
weit und breit. 
Die CD 32-Ver- 
sion überzeugt 
mit 256 Far- 
ben. 


Federn lassen muß. Nach einigen Run- 
den verlieren auch die zunächst mit- 
reißenden Rhythmen erheblich an Reiz 
und erweisen sich bei längerem Spie- 
len sogar als noch störender als die 


vertrackte Steuerung. 
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Software 


Microcosm 


Die Reise ins Ich: Ein Konflikt zwischen zwei gigantischen Unternehmen des 
Bator-Systems bildet den Hintergrund zu einem furiosen Baller-Spektakel. 
Uon Petra Maueröder 


völlig 
Tiron Korsby, 


Durch Mark und Bein 
In fünf Abschnitten mußt Du Dich Oberschenkelbein schnelles und wendiges Gefährt 
bewähren, bevor das Ziel in greifbare benötigt wird, um zwei feindliche 
Nähe gerückt ist: Die Zerstörung des Kapseln abzufangen. Eine atemberau- 
gefährlichen Eindringlings. bende Verfolgungsjagd steht Dir 
bevor! 


Erst wenn der erste Abschnitt gut 
beherrscht wird, sollte man sich an 
diesen größten aller menschlichen 
3 Knochen heranwagen. Denn hier erwar- 
Vena cephalica tet Dich eine teigerung des Das Hirn 


Du ohne 


Schwier 


In einer Raumkapsel steuerst Du durch 
p ie 


its nach 
(Blutgefäßen). 
ist für 
Nuß, da 
einer \ 


AB co 32 


Brillante Grafik, absolut ruckel- 


frei, reizt das System aus. 


Microcosm - besser als Rebel Assault? 


Wenn PC-Besitzer auf CD-ROM-Spiele zu sprechen kommen, fällt mit Sicherheit 
nach kürzer Zeit der Name “Rebel Assault”. Dahinter verbirgt sich eine sensa- 
tionelle Star Wars-Ballerei aus dem Hause LucasArts, die zum Jahreswechsel 
1993/94 endlich den Traum vom interaktiven Film Realität werden ließ. Auch in 
diesem Spiel werden die Level mit Filmsequenzen aus den original “Krieg der 
Sterne"-Kinostreifen verbunden. Die Spezialisten der Skywalker-Ranch arbeite- 
ten ebenfalls mit vorberechneten Kulissen, die bereits fix und fertig auf CD 
vorliegen. Im Gegensatz zu herkömmlichen Flugsimulationen, die jedes Bild mit 
Hilfe aufwendiger Routinen neu berechnen (was natürlich eine Menge Zeit 
kostet), ird 
Ergebnis: 
Bildschirm. Leider muß ı 
Nachteil in Kauf nehm 
den den lußmögli 
len b Vertreter der 


jewei dar. 


die entsprechende Grafik direkt vom 


Ruckelfreie Scrollings von rasanter Geschwind 


n solches Erlebnis aı 


Bilder von vorneherein tgelegt sind, 
en des Piloten enge Grenzen gesetzt. Dennoch stel- 
CD-Technologie momentan das Nonplusultra auf dem 


Zwischensequenzen 
können faszinieren. 


Eigentlich müßten die Commodore- 
Manager jeden Morgen ein dreifaches 
Halleluja für die Jungs bei Psygno- 
sis anstimmen. Einen größeren Gefal- 
len als Microcosm können die Soft- 
ware-Bastler aus Liverpool dem CD 32 
eigentlich nicht erweisen: Zum 
ersten Mal werden die Fähigkeiten 
dieser Konsole wirklich konsequent 
genutzt. Der einzige Wermutstropfen 
ist der unglaublich hohe Schwierig- 
keitsgrad, der den Anfänger an den 
Rand der Verzweiflung bringen kann. 
Man darf gespannt sein, welche Neu- 
heiten von Microcosm-Format dem- 
nächst auf die hoffnungsvolle CD 32- 
Gemeinde losgelassen werden. Und die 
wird nach diesem Überhammer garan- 
tiert um einige Mitglieder anwach- 


sen! 


System: CD 32 


' 1 
[} 1 
I Hersteller: } 
| Psygnosis | 
} Preis: ca.: DM 110,- | 
| Genre: Ballerspiel Base 
l 5 GUTM 
ı Levels: 9 SEHR 5 l 


Hardware 


Jaguar 


Atari will es wissen! Ihr 


neuestes Produkt soll die traditionsreiche Firma wieder dahin bringen, wo 
sie Anfang der achtziger Jahre schon mal war, an die Spitze. Von Uwe Kraft 


Zur Geschichte 
des Jaguars 


von A 


ursprüngli 
nischen Spiel Go 
soviel wie “Ich 
tragisch 


70er Jah 


Nolan 
Elektro 


kleine 


ma aufgr 


vermutet, 


ınsole 


Die gegenwärtige 


wie der Falcon ni 


Situation 


Versuch, 


Konkurrenten 


schicken, 


scher 


42 JAGUAR 


rdem 


darf 


na 


Specs 


Processor: 


Blitter: 
Taktfrequenz: 2 
Farbpalette: 
Auflösung: 


Sound: 


Preis: 


Mit einem waschechten Klassi- 
ker-Remake will Atari seinen 
Jaguar zur Pole Position verhel- 
fen: Checkered Flag kehrt 
zurück! 


BESITOUAR 


Coming Up! 


Alien vs. Predator - 3D-Spektakel 
mit Textur 
Tempest 2000 Minters Erst- 


1 Hölle. 
Checkered Flag II - Konkurrenz für 


irtua Racing? 


Alone in the Dark 


>» vorhanden. 


DO wenig Fremd- 
anbieter. 


Fazit: 


ie das 


Softwarepro- 
blem, wobe = r die Zukunft 
schon sehr interessante Spiele 
angekündigt wurden (Alien vs. Preda- 
tors, Checkered Flag II) 


Jasuar 43 


Software 


Cybermorph 


Das erste Jaguar-Spiel setzt der 16 Bit-Konkurrenz 


einen gezielten 64 Bit-Warnschuß vor die Nase, denn auf keinem anderen 
System wäre Cypermorph in der Form machbar gewesen. Uon Stephan Girlich 


ie kleine britische Soft- 
warefirma Attention 


Detail lieferte in Zusammen- 


arbeit mit Atari ein mehr 
als gelungenes Erstlingswerk für 


demnac 


Jaguar ab, das Modul liegt 
fast logisch jeder neuen Konsole als 
Zugabe bei. 
Crescent Galaxy und Raid 


futuristischen Rahmen 


einer fernen, u 
Galaxis kämpfen 


Menschen verz 
ben. Das 
nitia Imperium e 
wickelte Kampf-Roboter, d 
Lage sind, sich selbst zu vervielfäl- 


tigen und somit ei enorme Bedr 


für die Men en darstellen. 


schaftler haben zwar eine wirksame 


Waffe gegen diese Stahl-Monster aus- 


ude 


getüftelt, die 
währt nicht lange. Die Pernitianer 


überfallen kurzer 


labor und entfüh 
mitsamt allen Pl 
schiedene Plar 


sogenannten Pods festgehalten w 


Nun greift Ihr als “Lonesome Sta 


Lummamamn mm nn 


Plus: 


- Überragendes Gameplay mit unend- 
lichem Potential an Langzeitmoti- 
vation. 

- Über 50 verschiedene Levels. 


Minus: 


- Die Grafik ist zwar schnell, aber 
wenig detailliert. 


Aa Jaguar 


Das Mädel mit der gesunden 
Gesichtsfarbe kommentiert Eure 
Aktionen und Flugmanöuer. 


Cybermorph ist sicher kein Spiel, das 
beim ersten Anblick für staunende 
Gesichter sorgt, dazu wirkt die Gra- 
fik einfach etwas zu schlicht und zu 
wenig detailliert. Doch spätestens 
nach 20 Minuten pfeift man auf opti- 
sche Feinheiten, denn die Suchaktion 
offenbart gewaltiges Sucht- und Moti- 
vationspotential. Weiteres herausra- 
gendes Feature ist die absolute Bewe- 
gungsfreiheit, denn dadurch erhält 

i i der totalen Kontrolle. 
die extrem we 
teuerung an, die sich aucl 
nem Starwing nicht zu verstecken 
ucht. Abgerundet wird das Gesche- 
hen durch eine 


vor 


dezen 


System: Jaguar 
Hersteller: 


Attention To Detail 
Preis: liegt bei 
Genre: 3D-Ballerspiel - 
I - GUN 
Levels: mehr als 50 «sp NR 


Stimmungsvolle Zwischen- 
bilder leiten den nächsten 
Endgegner ein (links). 


Atari höchstpersönlich verhilft seinem liebsten Kind 
zu Software-Nachschub. Van Staphan. MÄFION 


GROTTONERIA 


SPIDIE F 
REEP'Y CRAMLIE 
RTAIN DIOOM FÜR 
WHERE THERE 
L FOLLOW! 


4 Planeten stehen zur Auswahl (o.) 


Kampf-Cutter im Einsatz (links). 


Allgemein bekannt: Konsolen können 
sie bauen, aber mit der Software 
fangen die Kalifornier - wie schon 
beim Lynx - gleich wieder zu schlu- 
dern an. Es scheint, als hätte man 
panikartig ein Spiel aus dem Boden 
gestampft, nur um für die Wunderkon- 
sole endlich auch Software vorweisen 
zu können. Daß solche Schnellschüsse 
nach hinten losgehen können, sollten 
die Herren von Atari eigentlich wis- 
sen, aber mancher wird auch aus 
Schaden nicht klug. Crescent Galaxy 
ist zwar technisch, läßt man den 
lächerlichen oder gar nicht vorhan- 
jenen Sound mal außer acht, ohne 


Plus: % 


- Licht- und Schatteneffekte zeigen 
andeutungsweise die Fähigkeiten 
des Jaguars. 

- Aufwendiges Verfahren zur Dar- 
stellung der Zwischen- und 
Endgegner (Rendering). 


Tadel, weckt den Prozessor 


Minus: 


- Sound und 


wre ” System: Jaguar 
NCHIY: JG Hersteller: 
FEIERT Atari 


1 
ind geradezu 
ı 
1 
Preis: ca.: DM 150,- 
1 
I 
1 
I 
1 


r im Optionsscreen 


Genre: Ballerspiel \ 
Levels: 5 GH HT sp: 
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Software 


Evolution Dino Dudes 


Die ganz kleinen Softwarehäuser sollen Atari ganz >ino »uses nur junge 
groß rausbringen. So war es beim Lyn# und beim eelauf 
Jaguar ist es nicht viel anders. Von Uwe Kraft 


versucht 


willen, 


nweise 


Juni soll 


werden. 


ie Entwickler von 


Dino Dudes, tec 
Design, kommen, wie die 
meisten Licencees, aus 


"eigentlich en wenn da nicht... Also jetzt 
Levels und der sinnvollen Paßwortfunktion haben die Dino Todes 
auf der Pfanne; das Spielprinzip ist zwar gnadenlos von Psygnosis Beer 
aber was soll’s, Laune macht’s (anfangs) trotzdem; nur halten sich die spiele- 
rischen Neuerungen in Grenzen (Ach, wird das nach einer Stunde öde!), der Genre: Denkspiel ch ur! 
Levelaufbau ist recht ähnlich gemacht (Schon wieder fast der gleiche Level. Levels: 80 GERADE N r 
Grrrrr!), die Grafik ist alles andere als abwechstungsreich (Zarbam, detail — L------------------------------- 
arm, einfach arm), das Mieseste an Imagitec Designs zweitem Jaguar-Game sind 
aber die Soundeffekte, die so schlecht sind, daß sie schon fast gut sind. Mehr 
als ein heiseres Krächzen konnten die Briten anscheinend nicht aus dem viel- 
gerühmten DSP-Chip herauskitzeln. Aber wer hätte etwas anderes erwartet. Die 
drei anderen Jaguar-Games protzen auch nicht gerade mit Orchestersound. OK, so 
gemein darf man nicht sein. Im Grunde ist Dino Dudes nämlich ein gutes Spiel, 
für Denkspielfans allemal, aber braucht man dafür einen Jaguar??? Ganz 
bestimmt nicht, dafür reicht auch ein Super Nintendo, ein Mega Drive, ein Game Minus: 
Gear, ein Game Boy oder gar... (wer hätte das gedacht?) ein Atari Luchs, äh, 
Lynx. Unter dem Titel Dinolympics ist für Ataris Handheld im Endeffekt das 
gleiche Spiel erschienen, und spielerisch ist es, wie die anderen Versionen, 
dem Jaguar-Game ebenbürtig, wenn nicht noch besser. 


=: ei Hersteller: 
& Imagitec Design 
Preis: ca.: DM 150- 


- Klassisches Spielprinzip. 


- Neuerungen könnt Ihr lange 
suchen. 
- Technisch einfach schlecht. 


Software 


Raliden 


Fabteks Automaten kann man schon seit 
gut vier Jahren in den Spielhallen mit 
Hartgeld füttern, nun findet das Welt- 
raum-Abenteuer auf dem Jaguar einen Neuanfang. 


"Thank You for Savi 


das Spielchen 
gangen 
sein. 


Atari 
Preis: 


1 
1 
ı 
ca.: DM 150,- ı 
1 
ı 
1 
I 


Ss 
% 


- Zwei-Spieler-Simultanmodus. 


Negativ: 

- Sehr geradliniger Aufbau ohne 
Überraschungsmomente. 

- Etwas zu niedriger Schwierig- 
keitsgrad. 


Der erste Endgegner: Mehr Schein 
als Sein. 


Trotz teilweise unzähliger 
Sprites wird das Spiel nie 
langsam (oben). 


Raiden ein besonders guter Vertreter 
seines Genres ist. Vier Jahre sind 
seit dem ersten Erscheinen vergangen 
und so eine lange Zeit läßt sich nun 
mal nicht verleugnen. Gnadenlos ger- 
adlinig, ohne jeden innovativen 
Touch, ein Ballerspiel wie viele 
andere. Dafür haben die Programmie- 
rer intensiv an der Spielbarkeit 
gearbeitet, denn kaum ein anderes 
Shoot ‘em Up kann ein solch faires 
Gameplay vorweisen. Selbst bei einer 
Unmenge von Feinden verliert man nie 
den Überblick oder fühlt sich gar 
von der Konsole verschaukelt. Dies 
liegt auch an der sehr exakten 
Steuerung, die eine optimale Kon- 
trolle des kleinen Fliegers ermög- 
licht. Ein weiteres Plus liegt im 
simultanen Zwei-Spieler-Modus, bei 
dem die Jagd nach Extras zusätzlich 
Feuer ins Spiel bringt. Wer sich von 
der biederen Aufmachung nicht täu- 
schen läßt, erhält ein zwar schon 
leicht betagtes, deswegen aber noch 
lange nicht zum alten Eisen gehören- 
des Shoot ’em Up. 


Jaguar 4 ? 


Hardware 


Im Sommer soll es end- 
lich soweit sein: Trip 
Hawkins’ selbsternannte 
“Traumkonsole”, das 3D0, 
erreicht deutschen 
Boden, um einen neuen 
Standard in Sachen 
Videospiele zu schaffen. 
Ein wahrhaft kühnes 
Unterfangen. 

Von Ulf Schneider 


Zur Geschichte des 5DO 


ater des 3DO-Players ist der 


EA-Gründer und ewige Strah- 


lemann Trip Hawkins. Von 
1982 bis ’91 


des amerikanischen So 


lenkte er < 
Geschicke 
ware-Giganten, bis ihn plötzlich eine 
Vision packte: Da die 16 Bit-Techno- 


logie schon lange zum alten Eisen 
gehörte, 
32 Bit-Videospielsystem 


VHS-System eine 


war die Zeit reif, ein neues 


einzuführen, 


das ähnlich wie das 
Norm darstellen soll. Im 
‘91 nahm sein ehrgeiziges 
schon konkrete Formen an. Durch seine 
glänzenden Kontakte in der Branche 


e 
fanden sich schnell einige 


inig finanz- 
kräftige Firmen bereit, seine Vision 
zu unterstützen: Matsushita (Panaso- 


Time Warner, MCA, Telefonmulti 
AT&T, Kleiner Perkins sowie natürlich 
sein ehemaliges Ziehpferd EA bildeten 
das beeindruckende Finanzpolster hin- 
3DO Company. Auch bei 


Produktphilosophie hat Trip Hawkins 


nic), 


ter der der 
eine sehr eigenwillige Strategie. Die 
3DO Company produziert 
Hard- 
dern verkauft 


nämlich die 
son- 


und Software nicht selber, 
li Lizenzen 


dafür und stellt Entwick- 


48 3n0 


Peneeonie 


Was die Ausstattung des Joypads 
angeht, hat sich Panasonic nicht 
gerade überschlagen. 


Entw 
ausschli 
Die 


Hawkins 


e 


Aufgabe. Im Januar ‘93 hieß es dann 


ch Showtime. 


vorgestellt. 


5 


MATıRLAven 


Specs: 


Prozessor: ARM 6 32 Bit-RISC, 
2 Blitter, DSP 

Taktfrequenz: 12,5 MHz 

CD-ROM: 300 KByte/Sekunde, 
Double Speed 

Auflösung: Maximal 640 x 480 

Pixel 

Farbpalette: 16,7 Mio. Farben 


gleichzeitig 


paa os nicht viel von 
der versprochenen Kraft des 3DO zu 
CES in Chi- 


sehen war. Auf der Sommer 
rst 


mit stolzer 
300 (!) 
neue System Spiele entwickeln. 


Brust, 


Softwareherstelier für 


dem werkeln Sanyo und AT&T bereits 
den nächsten 3DO-Playern herun. 


deutete somit auf einen groß 
Hawkins 


ni 4 laut Trip 
hin, der laut Trir 


Nintendo und Sega quasi 


würde. 


Markt fegen 


Die derzeitige Situation 


ı Jahres war es 


Die erste Serie 
dem beigeleg- 


Dynamics wurde in Amerika zum 
ıden Stückpreis von 699$ ausge- 
ert. Doch schon beim Erscheinen 
Statt der ver- 
bildeten 
und Compu- 
die erste Softwarepa- 
Außerdem verschätzte sich Trip 
ins gehörig bei der 


seiner Konsumenten: 699 


neue Konsole auf CD-Basi 

nenswerte Spiele, das war selbst für 
den hartgesottensten Freak eine Num- 
mer zu kostspielig. Konsequenz: Bis 
Weihnachten ’93 gingen gerade mal 
läppische 8000 3DOs über die Ladenti- 
sche. 


der letzten CES im Januar 


sah die Fachpresse während einer Kon- 
ferenz schließlich einen sichtlich 
kleinlauteren Trip Hawkins, der zwar 


erklärte, daß der Fremdanbieter-Pool 
auf unglaubliche 500 Firmen angestie- 
gen ist, aber auf die Frage, wieviel 
3DOs bisher 
Antwort geben wollte. Zum gegenwärti- 
gen Zeitpunkt bef 


verkauft wurden, keine 


nden sich übrigens 


rund 25 meist u rdurchschnittliche 


l in amerikanischen Regalen, 
wobei aber bereits an über 200 Spie- 


len gearbeitet werden soll. 


Bislang läßt die Qualität 
der Spiele noch zu 
wünschen übrig. 
Technisch sind sie zwar 
beeindruckend, jedoch 
rechtfertigen sie 
keineswegs den hohen 
3D0-Preis. 


Coming Up: 

Creature Shock - Auf den Spuren von 
Mad Max und Blade Runner. 
Demolition Man - Stallones Action- 
Spektakel bald auf 3DO. 

Star Trek - The Next Generation - 
Mit Captain Picard ins 23. Jahrhun- 
dert. 

Super Wing Commander - Chris 
Roberts” Kultspiel demnächst für 
3DO 


Zukunfsperspektiven 


Nach dem enttäuschenden Debut steht 
Trip Hawkins natürlich unter Druck, 
und so verkündete er als erste Konse- 
quenz, daß der Verkaufspreis auf 4995 
sinken wird, um nach eigenen Aussagen 
"eine breitere Masse anzusprechen”. 
Desweiteren plant die 3DO-Company 


Positiv: 
Gigantische Liste von Fremdher- 
stellern (circa 500 Firmen). 


Negativ: 

- Sehr teuer. Derzeit noch mangelndes 
Softwareangebot. 

- Unglaublich aber wahr: Schon vor 
dem Release in Deutschland nicht mehr 


ni. 


neben einer Europa- 
Veröffentlichung im 
Sommer auch noch den 
japanischen Markt in 
Angriff zu nehmen. 
Hier könnte Sanyo mit 
seinem angekündigten 
3DO eine 
Rolle spielen. Außer- 


wichtige 
dem sicherte auch 
Capcom, in Japan 
sicherlich einer der 
Großen im 
Software-Business, 


ganzen 


seine Unterstützung zu. Kein geringe- 
rer Titel als Street Fighter II soll 
ihr erstes CD-Spiel werden, wobei 


weitere Releases stark von den Ver- 


kaufszahlen abhängen. Auch in techni- 


scher Hinsicht soll sich einiges ver- 
ändern. In diesem Frühjahr soll 
zunächst ein MPEG1- bzw. MPEG 2-Car- 
tridge für FMV und Video-CDs erschei- 
nen. Außerdem sollen mittels einer 
PC-Steckkarte auch Besitzer eines MS- 
DOS-kompatiblen Rechners in den Genuß 
cher 3DO-Spiele kommen. Weitere 
Peripheriegeräte: 3D-Brille, Portable 
sowie eine Memory Card. 


Die Technik 


Herzstück des 3DOs bildet ein ARM 6 
32 Bit-RISC Prozessor, der mit 12,5 
MHz genau dieselbe Taktfrequenz auf- 
weist wie das Mega CD II. Desweiteren 
unterstützen zwei Blitter- und DSP- 
Coprozessoren zusätzlich die Rechen- 
arbeit. Diese Technik hat zwar zusam- 
men mit dem Entwicklungsystem den 


sämtli 


Vorteil einer leichten Programmie- 
rung, doch auf der anderen Seite auch 
eine kleine Macke: Während in puncto 
3D-Effekte noch die Programmiererwelt 
in Ordnung ist, ärgern sich bereits 
schon jetzt einige Spieleentwickler 
über die Tatsache, daß dem 3DO einige 
an und für sich simple Effekte wie 
Parallax-Scrolling nur mühselig zu 
entlocken sind. Auch das Double Speed 
CD-ROM-Laufwerk wird leider nicht 
voll seinem Ruf gerecht. Desöfteren 
treten nämlich störende Nachladezei- 
ten wie beispielsweise bei Mad Dog 
McCree auf. Bei der Optik hingegen 
gibt es keinen Anlaß zur Kritik: 24 
Bit True Color-Grafik mit 16,7 Mil- 
lionen Farben reichen völlig aus, um 
jeden Grafikertraum visuell umsetzen 
zu können. 


Quo vadis 3DO? Aus dem ehemaligen 
Nintendo-/Sega-Schreck ist eine Kon- 
sole geworden, die nur auf dem 
Papier stark ist. Trip Hawkins mag 
noch so viele Fremdhersteller auf- 
zählen, das einzige, was derzeit 
zählt, sind Taten und keine ewige 
Kraftmeierei. Wenn nicht bald die 
versprochenen Hits kommen, könnte 
die 3DO-Vision sterben, ehe sie 
überhaupt begonnen hat. Außerdem 
sollte die 3DO-Company schon jetzt 
auf ein kompatibles Nachfolgemodell 
drängen, das derzeitige technische 
Mängel ausbügelt. Zur Zeit fällt mi: 


an 


Software 


Total Eclipse 


Ballervergnügen total oder wieder nur mittelmäßig? Crystal Dynamics zwei- 
ter Streich. Von Julian Ossent 


7 | 


Auch feindliche Raketenstellungen müssen ange- 
griffen werden. 


I Gute Reak- 
tionen sind 
# hier gefragt. | 


Abgeschossene Fein- 
de füllen die eigene 
Energieleiste auf. 


Grarisch Sibt Sich Total Belipse wie als nur Aurch Kanäle Una aber een ur 
sein Vorgänger Crash'n Burn, kurz gleichförmige Planetenoberflächen zu Total Belipse ist ERAIHTGER ei 
gesagt: beeindruckend. Alle Objekte düsen. Doch hier wird das Spieler- gelungenes Spiel, bietet aber kaum 


sind mit Textures überzogen. Wenn herz schwer enttäuscht: die Abwechslung und keine umwälzenden 
man durch die tiefen Gebirgsschluch- gewünschte Abwechslung bleibt aus. Neuerungen in seinem Genre. So bleibt 
ten und beklemmenden Röhren fliegt, Klar, die Textures sind nicht immer Total Eclipse nicht zuletzt auch 
ist man von einer wahren Grafikorgie gleich, manchmal grün, manchmal rot wegen des extrem hohen 
umgeben. Das motiviert zunächst oder blau, aber die Art der Darstel- keitsgrads ein Spiel für 
wirklich gewaltig...zunächst. Denn lung ist in jedem Level £ schisten und Ballerfreaks. 


spätestens in der dritten Stage 


Einflug in den Tunnelabschnitt. 


ist die 
a 


der Kampfstation der Drak- 
Sai. 


Super 


könnt 


Preis: 
Ballerspiel 


jeweils 


BO b Zeit über der 
- Hoher Schwierigkeitsgrad. 


= ; : Planetenoberfläche entlang- 
Kaum Abwechslung im Leveldesign. 


schießt, um danach in eine 


3no 91 


Software 


Crash ‘n’ Burn. 


Crystal Dynamics ist eine der wenigen Firmen, die 
das 3DO annähernd ausreizt. Von Uwe Kraft 


Hier demonstriert 
das 3D0 seine grafi- 
schen Fähigkeiten. 


das als 
liegt, b 
schnelle 


System: 3DO 
Hersteller: 
Crystal Dynamics 


ı 
1 
i u- - Tolle Berg- und Talfahrten in 
ı 

1 pelilt ct LS 

Preis: ca.: DM 150,- | Blietfuf unbe: 

ı 

I 

I 

I 

I 


rasanter 3D-Darstellung. 


Genre: Autorennen 
Levels: 5 


IN YOUR ACCOUNT: 


IN YOUR ACCOUNT: 


00 


BUY 
DON'T BUY 


Im Auto Shop kann man bessere Waffen erstehen. 


52300 


Rechts oben wird 
der Zustand der 
Karosserie ange- 
zeigt. (oben) 


Manche Strecken 
sind transparent, 
so daß andere 
Dinge durch sie 
hindurchscheinen. 


‘‘ 8: Ü « 


Inhalt der Erstausgabe: 
(unter anderem) 

@ Wonderdog 

@ Tournament Fighters 
® Sonic CD 

® Dune Il 

@ Mega Turrican 


Jetzt im 
Videofachhandel 
erhältlich. 


a 


n. 
Wem ee Ei Ms reichen, dem können wir im "SEGA 


Magazin VIDEO" Original-Sequenzen aus den Spielen bieten. 
Die Sega-Magazin-Crew hat für Euch die aktuellsten und besten 


Spiele für Mega CD Il, Mega Drive, Master System und 


schehen wird von einer techno-ange- 


hauchten begleitet, die von 


äuschen eher in den 
rängt wirkt. Und wer 
nden drehen will, 
einfach den Rally-Mode 
somit das taktische 


ıitionszustand 
Spielge- 


Das 


Die Steuerung des re 

satzes erweist sich als recht hake- 
lig. Den Vorspann kann man nur mit 
den Worten “Gut gedacht, schlecht 
gemacht” kommentieren, dem Ruckeln 
sind hier keine Grenzen gesetzt. 
Aber entscheidend ist der Spielspaß, 
und den braucht man bei Crash’n Burn 
nicht mit der Lupe zu suchen: Zur 
Zeit das grafisch beeindruckendste 
Autorennen im Videospielbereich. 
Ganz klar, das Texture Mapping wer- 
tet das Endzeitgame im Mad Max-Stil 
deutlich auf. Jedoch sollte man 
keine technischen Wunder erwarten, 
denn man ist mit Crash’'n Burn der 
neuen Konkurrenz derzeit nur eine 
kleine Nasenlänge voraus, aber 
Checkered Flag kommt bestimmt. 


ernten. 


Game Gear einem genauen Test unterzogen. 


Dieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht! 


P------ ->g- ZEIT 


P.) Ja, hiermit bestelle ich die Erstausgabe 
"SEGA MAGAZIN VIDEO" für nur DM 19,95 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 


Name, Vorname 
Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Wohnort 


Bitte beachten Sie unsere Bestellbedingungen: 

Coupon ausfüllen, ausschneiden und an folgende Adresse schicken. 
Computec Verlag, Leserservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. 
Bestellt werden kann per Vorkasse (Scheck/ Bargeld + 5,- DM 
Unkostenbeitrag Inland/ 12,- DM Ausland) oder per Nachnahme 

(+ Nachnahmegebühr DM 7,50). 

Bei Bestellung per Nachnahme (+ Nachnahmegebühr) kann auch 
per Telefon oder Fax bestellt werden: 


Tel: 0911 - 64 27 76 3 e Fax: 0911 - 64 26 33 3 
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l 
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I 
| Montag - Donnerstag: 12.30h - 16.00 h, Freitag: 9.00 h - 12.00 h 


Das Grauen hat einen neuen Namen: Monster Manor. Electronic 
Arts Erstlingswerk im Grusel-Gewand und dazu so 
erschreckend echt. Jon Uwe Kraft 


Software 


Escape 


Monster Manor 


ı zurückbef 


Armada von diesen 


ıden Geschöpfen kontr: 


Im I 


x 


- Fesselnde grafische und akustische 
Aufmachung. 


Minus: 

- Suche-und-Du-wirst-finden-Spiel 
ohne Abwechslung. 
Fehlende Überraschungsmomente. 


from 


Fragmente zu 


Abschnitte werden aut 


in einem Unterm 


u 


Dies ist auch 
Labyrinthe erwei 
komplex. Die 
kommt da gerade 
Abschnitt werdet I 
schleimabsorbierer 


gebot 
ren an den 
Bildschirmleben. 


Sensenmänner 


Geistern 
alles beim al 
den Dreh raus, 
tigen Vorantasten 


Dann bekommen sie 
meinen Ghost-Laser 


zu spüren (links). 
Wollen die etwas von 


f mir? (unten) 


Welchen Zweck die Bilder erfül- 
len, wird wohl ein ewiges Rätsel 
des Landhauses bleiben. 


Fazit: 


Die Grafik bringt die Friedhofsstim- 
mung sehr gekonnt rüber, vermag aber 
nicht die Detailarmut und das Geg- 
nerdefizit auszugleichen; denn genau 
hier liegt der Spielspaß begraben. 
Die Liebe zum Detail blieb auf der 
Strecke. Darüber kann auch das mono- 
tone Geschreie der Frauen oder was 
immer das sein soll, nicht hinweg- 
täuschen. Ein paar Extrawaffen hät- 
ten dem Spiel sehr gut gestanden. 
Zugegeben, das grafische Umfeld 
sowie die angsteinflößende Soundku- 
lisse schaffen schon eine dichte 
Atmosphäre und doch, der gewisse 
Kick, das Salz in der Suppe oder wie 
ein Mario Kart-Fanatiker sagen 
würde, das Mario Kart im Super Nin- 
tendo sucht man hier vergebens. Da 
ware-Angebot momentan no 
ı gesät ist, kann i 


empfehlen, 


era mmnneenTem REEL IRTBN 
t System: 3DO 4 
f Hersteller: i 
} E. A./Studio 3DO i 
+ Preis: ca.: DM 150,- | 
! Genre: 3DO-Actionspiel i 
I Levels: - GUT Q } 
rue ne EV E- eplsneumeten Ze Aertn t 4 


comru: 


SNES SHODTENURS 


ÜBER 40 SPIELETESTS IM HEFT 
CHOPLIFTER Ill, FATAL FURY 2, MR. NUTZ, DR. ROBOTNIK‘S MEAN BEAN 
MACHINE, LEGEND OF THE MYSTICAL NINJA, WOLFENSTEIN 3D, ART OF 
FIGHTING, FLINTSTONES, MUTANT LEAGUE HOCKEY, SUBTERRANIA UVM. 


Software 


Lemmings 


Jetzt gibt es die drolligen Kleinen auch für 
53D0-Besitzer. Let’s go! Uon Julian Ossent 


Wenn man 


1991 veröffentlichte der Spieleher- 
steller Psygnosis auf dem Amiga ein 
Spiel, das so schnell die Herzen der 
Computerbesitzer eroberte und dadur 


die Verkaufscharts regelrecht 
te, wie kaum ein Spiel seitden. 
zu jedes gebräuchliche Comput 


Videospielsystem erhielt eine 
on des Knobelknüllers, angefangen 
PC und Macintosh, über Mega Dr 
Super Nintendo, bis hin zu Master, 
NES und Game Boy. Die putz 
Volltrottel erhielten auf 
PC sogar noch einen Nach 
leider jedoch hinter den 
des Vorgängers her 


 Ur-Vorbild nur schwach verbessert, 
der Sound kommt direkt von CD, ein 
Vorspann wurde neu dazuprogram- 
miert. Der jedoch wirkt ziemlich 
hingeklatscht, als ob man wenig- 
stens irgendetwas präsentieren 
müßte, das eine 3DO-Adaption recht- 
fertigt. Die Spielgrafik aber ist 
eins zu eins vom PC rübergezogen, 
keine Spezialeffekte, die das Gerät 
sicherlich beherrschen würde, alles 
in allem wirkt das ganze Spiel wie 
eine Umset- pure Geldmacherei, aber der Name 


zung ze alleine macht noch lange keine 
bescheren. 8 ae S 7 A N Ss 1 gelungene Umsetzung. Jeder 3DO- 


und den Ruhm 
des Ur-Lem- 
mings nie 
erreichen 
konnte. Nun 
hat sich 
Psygnosis 
entschieden, 
auch 3DO- 
Besitzern 


Besitzer, der Lemmings auf keinem 
anderen System hat, sollte zugrei- 


fen, denn Spielspaß und Motiv 


sind 


Über die Menüs kann man 
den Lemmings Anweisun- 


gen geben. 

mn. Preis: 
Genre: Denkspiel 
über 100 


Das Spielprinzip wurde 
eins zu eins von der Ori- 


ginalversion übernommen. 
- putzige Aufmachung. 
- intelligentes Leveldesign. 


Es gilt, die kleinen, 
ungeschickten Lemminge 
durch insgesamt hundert- = * 
zwanzig Level zu schleu- . Z 2 REEL EEE TER 
sen, um Ihnen den grausa- | E T T In 307 TIPE 


€ 


weit unter d 
3DO. 


men Idioten 


ren. Dazu benötigt man 


56 300 


Software 


Dragon s Lair 


Nach der erfolgreichen Automatenuersion ver- 
sucht sich Readysoft nun am Newcomer 5D0. 
Von Julian Ossent 


chloß sich Don Bluth, 


für die 

wickeln. H 
mittlerweil 
le, das er 


Hauptdarsteller ist 
the Daring 


Dragon’s Lair. 
der kühne 
(der wackere Dirk), der 


seine geliebte 


Ritter Dirk 
sich zum 
Ziel gesetzt hat, 
Prinzessin Daphne aus den Klauen des 
blutrünstigen Drachen Singe zu 
befreien. Doch das soll sich mehr 
als schwierig gestalten, 
lebt verfallenen 
Schloß, 

allerlei 


denn Singe 
in einem alten 
das noch zusätzlich von 
Kreaturen bewohnt 


wird. Die Aufgabe Dirks besteht nun 


bösen 


darin, sich durch zahlreiche Räume 
zu kämpfen, um schließlich den Dra- 
chen in der großen Höhle unterhalb 
der Burg (der "Dragon's Lair”) zum 
entscheidenden letzten Gefecht zu 
stellen. Dies müßt Ihr Euch ungefähr 
so vorstellen: Es läuft ein Zeichen- 
trickfilm ab, in dem Ihr die Bewe- 
gungen des tolpatschigen Ritters 
steuern müßt, da dieser sonst unwei- 
sein Verderben rennt. 


gilt es, 


gerlich in 
Damit das nicht passiert, 
zum richtigen Zeitpunkt in eine der 


vier Richtungen des 
Steuerkreuzes zu 
drücken oder mit dem B- 
Knopf das Schwert zu 
ziehen und den Gegnern 


die Zähne zeigen. 


Pro Raum diese 


Prozedur ischen ein- 


und zwanzigmal (!) von 


Euch verlangt. Gelingt 


es Euch nicht, im richtigen Moment 
zu reagieren oder vollführt Ihr die 
falsche Aktion, haucht Dirk the Dar- 
ing in einer kurzen Sterbesequenz 
sein Leben aus. Die Verrenkungen 
oder Grimassen, die er dabei zieht 
bringen einen fast immer unweiger- 
lich zum Lachen. Da das Spiel durch 
dieses Trial-and-Error-Verfahren 
wohl viel zu schwer wäre, blinkt ab 
Tür oder ein Gegenstand 


in die Ihr len- 


und zu eine 
in der Richtung auf, 
ken müßt oder ein Charakter gibt 
Euch beim Sprechen hilfreiche Tips. 
Doch die Jungs von Readysoft waren 


sogar so nett, in der Anleitung für 
jeden Raum eine kurze Beschreibung 
abzuliefern, so daß Euch bei allzu 
hoffnungslosen Situationen noch ein- 
mal unter die Arme gegriffen wird. 
Aber sogar mit diesen hilfreichen 
ist Dragon’s Lair noch eine 
und selbst 
Zocker dürften 


Tips 
echte 
abgebrühte 
des Spiels jede Sterbesequenz minde- 


Herausforderung, 
im Laufe 


stens einmal zu sehen bekommen. 


lung tragen das ihre zur Atn re 
bei. Ob schmetternde Fanfaren beim 
Entdecken des Zauberschwertes oder 
des Ritters entsetztes Schreien beim 
Anblick der gefangenen Prinzessin, 
alles paßt wie die Faust auf’s blaue 
Auge. Aber leider sind die Möglich- 
keiten, ins Spielgeschehen einzu- 
greifen ziemlich gering. Ab und zu 
mal in eine Richtung gedrückt oder 
das Schwert gezogen, mehr an Einfluß 
auf den Spielablauf hat der 3DO- 
Besitzer nicht. Da kann die Grafik 
und der Sound noch so schön sein, 
spielerisch bietet Dragon’s Lair 
eigentlich nichts. Ich möchte hier 
niemandem zu nahe treten: wer solche 
Spiele mag muß einfach zugrei- 
fen, wer hinter dem Begriff 
interaktiv allerdings mehr 
erwartet, als hin und wieder mal 
ein Knöpfchen zu drücken, der 
wird sicher bitterlich ent- 
täuscht. So ist Dragon’s Lair 
für den Otto-Normal-Spieler eine 


schöne Grafikdemo nach dem 
Motto: Guck’ mal, was mein 3DO 
kann! Für den Automaten-Freak 


hingegen ein unverzichtbares 


Readysoft 

Preis: ca.: DM 150,- 
Genre: Interactives Action-Spiel 
Levels: - 


L - 


- tolle Aufmachung im Zeichentrick- 
stil. 
- gute Soundeffekte. 


Minus: 


- viel Grafik, wenig Spiel. 


Software 


Mad Dog McLree 


Endlich dürfen sich auch 
3D0-Besitzer als Hüter 
von Gesetz und Ordnung 
betätigen. 

Don Julian Ossent 


gung stehenden 
Derer hat er zu 
Nach einer 


or nunmehr drei Jahre 
tauchte in amerikani 
schen Spielhallen ein 
Spiel auf, das grafisch und 


soundmäßig für Furore sorgte: Ma 


McCree. Dieser Automat war einer der bewegt, 


zu 


ersten, bei dem der Spieler pusten. 


Ballerfans und Grafikfetischisten werden sicher am 3DO-Werk von American Laser Games der 
Rest sollte erst einmal ein paar Leben probe G zugegebenermaßen sehr gut, auch der Soı und die 


Sprachausgabe kommen glasklar rüber, beim 
McCree meiner Meinung nach nichts Weltbewegend 
leicht noch ganz lustig, j 
Manko allerdings ist sicherlich die ko 
lücksspi 


kein Kunststück. Doch spielerisch bietet Mad Dog 

nennen kann, ist beim ersten l vi 
nicht aufkommen. 
eitigem Knopfdruck zu 


ird American Laser 


aber schnell langweilig und 


mit glei 


wird es öfters zum reinen G 


bald zu beheben versuchen: eine Inf 
Spiel und mag echte Freaks auch 
wird den Normalspieler wohl nic 


einen Film eingre 
steller waren 
Soundeffekte und 
talisiert und 
Jetzt set 


lgreiche G 


Laser Games 


mittlerweile 


dessen 


schon in 
ist, auf 
Die Hintergrun 
Spiels ist einf 
erklären: Mad Dog Mc 
tigter Bandit und 
seine Kumpanen um 
eine kleine Stadt an 


wilden Westen unter 


Hersteller: 

American Laser Games 
Preis: ca.: DM 119,- 
Genre: Interaktives Actionspiel 


Software damit zu tun haben, soll an dieser 


Night Irap 


Nach der gelungenen Mega CD-Version gibt Digital ee 
Pictures nun auch auf dem 3D0 sein Debut. EEE ET EEE 


Bon JdulianOSsent oo iss zen 
Fazit: 


Grafisch gibt sich Night Trap ähn- 
lich wie Mad Dog McCree. Der Film 
wurde mit echten Schauspielern auf- 
genommen, digitalisiert und auf die 
CD gepreßt. Auch die Soundeffekte 
und die Musik wirken gekonnt schau- 
rig und lassen echtes Gruselfeeling 
aufkommen. Aber wie beim ähnlichen 
Westernspiel ist Night Trap auf 
Dauer etwas öde und der extreme 
Schwierigkeitsgrad tut das seinige, 
um die Motivation in die Tiefe sin- 
ken zu lassen. Die Story ist zwar 
gut überlegt, aber die schauspiele- 
rische Leistung der Charaktere 
bringt einen schon hin und wieder 
zum Schmunzeln. Vor allem die hum- 
pelnden und hinkenden Phantom-Vampi- 
re haben bei mir einen 
Lachbonus. Insgesamt 
gilt, ähnlich wie bei 
Mad Dog McCree: Der 
Großteil der Spieler 
wird sich wohl nicht 
angesprochen fühlen. 


Stelle nicht verraten werden. Ziel 


des Spiels ist es natürlich, diese 


einem nur 
n richtigen 
und in dem 


en es die Blutsauger 
‚ alle vier Jugendlichen und 


hen, hat die Mission 


1 
Hersteller: ! 
Digital Pictures | 
Preis: ca.: DM 150,- | 

I 
1} 
I 
I 
I 


Genre: Interaktives Action-Spiel 


GUT! 


- durch echte Schauspieler 
große Realitätsnähe. 
- Gruselstimmung kommt auf. 


Minus: 

- Handlungsmöglichkeiten des Spie- 
lers eingeschränkt. 

- extrem hoher Schwierigkeitsgrad. 


der Nacht allerdings genau dieses 


Haus aufsuchen und was die Besitzer 


Software 


Battle Chess 


UVon den zahlreichen Fremdanbietern des 3D0- 
Gerätes meldet sich nun einer der ganz großen 
Namen an, um sein erstes Spiel für die neue Multi- 
media-Konsole zu präsentieren: Interplay. 


Don Julian Ossent 

ereits auf dem Amiga und 
dem PC hat sich das kali 
fornische Softwarehaus 
diversen Programmen 

blieren können, 
sen Titeln auch das etwas 
Schachspiel Battle Chess. Nun ja, 
die Schachregeln 
ben, würde 
Heft füllen, 


dieser Stelle unterlassen, sie dürf- 


kurz zu beschrei- 
vermutlich 

daher werde ich du an 
sten bekannt sei 


ten ja eh den m 


Was Battle Ch 
Präsentation 
gelungen. Das Sc 

aus einer 3D-Perspektive des Spie- 


lers am unteren Bildschirmrand. Die 


Statt der 3D - Perspektive läßt 
sich auch die klassische Drauf- 
sicht einstellen. 


- ubsche, witzige Animationen. 


Minus: 


- Technische Schwächen beim rucke- 
ligen Zoomen. 


- Lange Zugriffsze von CD. 
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Figuren sind keine simplen Hol 


oder Marmorkegel wie im konven 


nellen sondern 


Schachspiel, 
taillierte Damen und Herr 


Charakter, den sie darst 


dertprozentig so präsenti 


er nach mittelalterlichem 


auszusehen hat. So ist zum 
der König ein Herr der 


Generation mit roter Schleppe und 


MN 


rubinverzierter Krone auf dem Haupt, 


während der Bauer - von 


nerer Erscheinung - 


dezente Rüstung 


der Zoom-Effekt vor jedem Kampf die 
gesamte technische Präsentation die- 
ses Spiels. Für ein Gerät dieser 
Güte- und Preisklasse erwarte ich 
wesentlich mehr. Stufenweise zuckelt 
die Kamera näher an die Figuren, das 
kann das 3DO mit Sicherheit deutlich 
besser. Einfach lieblos program- 
miert, das paßt eigentlich überhaupt 
nicht ins sonst gute grafische 
Gesamtbild. Leider haben die Pro- 
grammierer auch beim Sound gehudelt: 
wenn vorhanden, dudelt er halt so 
dahin. Wenn man da an Interplays 
Lord of the Rings auf dem PC-CD-ROM 
denkt, da war der Sound echt spitze. 
Auch der Zugriff vom CD-Laufwerk ist 
nicht besonder 


muß man öfters 


kauf nehmen. 


 Interplay 
Preis: ca.: DM 150,- 
Schachspiel 


bewaffnet nur 
Doch diese Option 


Battle Chess 
Schachsp 


der Kampf Treffen 


zwei Fi 


nämlich 


“Kamera” 
heran und man 
witzige isch 


wirklich zum Lac 
Schwertgefecht 
ern über die tödli 


mung der Dame bis hin zum 
cer-ähnlichen 


Mit hautengem Kleid greift die 
Königin ins Spiel ein. 


Am 
BR NSIEOMRÜTERZUNDIVIDEOSBIERESMAGAZIN! 
7 EN x f a 7 Ar . 
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"Play Time ist hyperaktuel aktuell! 


| ie 


"7 Play Time ist Unterhaltung pur! 


Comeback! 


Sonie’3 


E Play 
Spielen 


DIEZUHUNETIDER ] Workshops von Profis, die Specia 


Time kann jedem bei kniffligen 


Sa, mm 
JEIZI TESTEN! 


ir 


lag, Aboseı 


ieiuiubuiuisikuiuikuiuhuiuhuiukuiuir 


Äl Ja, ich will PLAY TIME testen! widerrufsbelehrung 


Eine Ausgabe kostenlos! Wenn ich mich 
eine Woche nach Erhalt der Ausgabe 
nicht melde, bekomme ich PLAY TIME 
im Abonnement für nur DM 69,-/Jahr! 


Meine Adresse: 


Name, Vorname 


Strasse, Hausnummer 


Wohnort 


Tel.-Nr. (für evtl. Rückfragen) 


1. Unterschrift ggf. des Erziehungsberechtigten 
(Ich versichere mit der Unterschrift, das ich das 18. 
[| Serenseir vollendet habe.) 


Diese Vereinbarung kann innerhalb einer 
Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung 
dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: 
COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. 
Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Adressänderung dem Verlag 
meine neue Anschrift mitteilt 


2. Unterschrift ggf. des Erziehungs- 
berechtigten (Ich versichere mit der Unterschrift, 
das ich das 18.Lebensjahr vollendet habe.) 


Gewünschte Zahlungsweise 
(bitte ankreuzen) 

7 Bequem durch Bankeinzug 
Konto.-Nr 


BLZ 


7] gegen Rechnung 


comeusig PT 2505 l 


PCI- vs. VL-Bus 


Pentium, PCI, PowerPC, 
Local Bus, Wave Table, 
Triple Speed - dies sind 
nur einige der Schlag- 
worte, die die Technik 
zukünftiger PCs 
bestimmen werden. 
Was davon für Euch als 
Spiele-Freaks wichtig 
ist und worauf Ihr 
locker verzichten 
könnt, erfahrt Ihr hier. 


laubt man der PC-Industrie, 

ist natürlich jede neue 

Technik DIE Revolution 

schlechthin, mit der PCs 
noch schneller und noch besser wer- 
den. Doch beim genaueren Hinsehen 
entpuppt sich so mancher heiße Trend 
als kalter Kaffee. Wir haben die 
wichtigsten Technologien der zukünf- 
tigen PCs unter die Lupe genommen und 
zeigen Euch, worauf'’s ankommt. 


Das wichtigste Beim PC-Kauf wird auch 
in Zukunft die Prozessorleistung 
sein. Nachdem Spiele wie Strike Com- 
mander so manchen 486er als lahme 
Krücke entlarvt haben, ist klar: Zu 
schnell kann eine CPU niemals sein - 
besonders bei PCs, wo der Hauptpro- 
zessor die ganze Arbeit alleine 
machen muß und nicht wie beim Amiga 
und den Konsolen auf die Unterstüt- 
zung durch spezielle Grafikchips set- 
zen kann. Die naheliegende Rettung 
heißt Pentium und kommt von Intel: 
Als Nachfolger des 80486 bietet der 
Pentium theoretisch etwa die 2,5- 
fache Leistung seines Vorgängers, in 
der Praxis reicht es jedoch meist 
„nur“ für Faktor 1,5. Die Kompatibi- 
lität ist sehr hoch, wenn auch nicht 
alle Spiele auf Anhieb laufen. Das 
Problem des Pentium ist im Moment 
noch der Preis: Weil die Produktion 
der Chips relativ aufwendig und die 
Nachfrage groß ist, kosten Pentium- 
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Systeme heute noch 5000 Mark und 
mehr, während man schon für knapp die 
Hälfte einen flotten 486er beim Dis- 
counter bekommt. Natürlich ist es nur 
eine Frage der Zeit, bis auch der 
Pentium in diese Preisregionen fällt 
- manch ein Optimist rechnet noch in 
diesem Jahr damit. 

Langfristig könnten jedoch andere 
Prozessoren dem Pentium den Rang 
ablaufen: Besonders gute Chancen hat 
der PowerPC, der billig in der Pro- 
duktion und gleichzeitig schneller 
als der Pentium ist. Zunächst wird 
dieser neue Prozessor zwar vor allem 
in der neuen Generation von Apples 
Macintosh eingesetzt, doch glaubt man 
Insidern, so werkeln bereits mehrere 
taiwanesische PC-Hersteller an sehr 


Außen Desktop, 
Pentium: der KHPS P68 von Dell. 


Ein Vertreter der alten Generati- 
on: Peacocks Take DH2/66 


die Möglichkeiten von 32-Bit- 
Betriebssystemen wie Chicago (Windows 
4.0) sogar noch schneller. 


PCI oder Local Bus 


Kaum hat sich der schnelle Local Bus 
gegenüber dem Oldtimer ISA durchge- 
setzt, schon buhlt ein neues System 
um die Gunst von Grafik- und anderen 
Erweiterungskarten: der PCI-Bus. 
Gleich vorweg: In Sachen Geschwindig- 
keit bringt PCI gegenüber Local Bus 
im Moment fast nichts. Die Performan- 
ce hängt nämlich im wesentlichen von 
der Taktfrequenz und der Busbreite 
ab, und da geben sich PCI und Local 
Bus nichts. Beide übertragen heute 
typischerweise 32 Bit, also vier Byte 
parallel, mit einer Taktrate von 33 
MHZ. 

Die Stärke von PCI liegt in anderen 
Bereichen: Beim Local Bus sind die 
Karten unmittelbar an den Prozessor 
gekoppelt, sie laufen sogar im glei- 
chen Takt. Was bei 33 MHz noch pro- 
blemlos funktioniert, wirft bei 50 
MHz große Probleme auf: Da der Local 
Bus nur bis maximal 40 MHz einwand- 
frei funktioniert, sind bei den 50- 
MHz-Boliden Schwierigkeiten in der 
Zusammenarbeit mit Grafikkarten und 
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Für Laien ist der Aufbau eines 
Power PCs sehr undurchsichtig. 


anderen Erweiterungen an der Tages- 
ordnung. Dazu kommt, daß auch bei nur 
33 MHz maximal zwei Local-Bus-Karten 


Schon sind 
intern gar 


in den Rechner eingesteckt werden 
dürfen, so daß Soundkarte oder Fest- 
plattencontroller immer noch in einem 
der altertümlichen ISA-Slots Platz 
finden müssen. 


damit auch 
von PCI und Local B 


Während beim Local Bus die Geschwin- 
digkeit von CPU und Bussystem auf 
Gedeih und Verderb miteinander gekop- 
pelt sind, kann die CPU in einem PCI- 


allem bei bewegten 


Je schneller der Prozessor 


fließender 


IRHNHRERINIKEN 


Powerfl 


können Animatio- 


nen ablaufen. 
Außerdem wird so 


BT | 
li? i 


auch 
eine schnellere 


Grafikausgabe. 
Wichtig: 
Mit der Spea U7-Mirage P-64 geht auf eine Grafikkarte 
einem Pentium erst so richtig die Post ab. =nÄers schnei- 


wicklung 
nächste 
Local Bus 
MHz Bus 


optional 


Gutsituierte Spieler können schon einmal das 
Sparbuch bereithalten. Der Power PC ist teuer! 


doppelte 


System so schnell sein, wie ibertragen. 


Der PCI-Bus arbeitet 
M 


ist das wichtig, 


erung des Pf 


Besonders 


Local Bus läßt s 


Chip nur 
anschließen. Ein 
aber auch das 
während man bei ISA- und 
Karten zur Konfiguration 
rupts und DMA-Kanälen 
mel mit Jumpern angewi 
figurieren sich PCI-Karten selbst. 
Ein intelligentes BIOS fragt be 
Systemstart alle installierten Kompo- 


nenten nach ihrer Funktion und der waren die 
Lieblingseinstellung und vergibt dann Local Bus 


IRQs, DMA-Kanäle und Basisadressen. Mittlerweile haben 
Im Moment ist zwar noch Handarbeit azugelernt: Die m Zukunft heißt Wav: 
angesagt, wenn zum Beispiel eine karten arbeite ge synthetisch 


Soundkarte mit ISA-Bus alliert Wave-Table-Karten eine 
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immer 


Der Vobis Tower P68 präsentiert 
sich im feschen Colani-Desgin. Da 
stimmen Optik und Leistung. 


PILOTS Wan SCORE 


Rebel Assault braucht nur wenig 
Rechenpower. Ein DH33 genügt. 


liefern, 


und Gra- 


Medialisions Critical Path läuft 
nur unter Windows und benötigt 
deshalb eine schnelle Grafikkarte. 
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MECHADEUS 
RESERVED 


re er . Kaum noch ein neuer PC geht heute ohne 
eingebautes CD-ROM-Laufwerk über den 

Ladentisch. Schon für wenig mehr als 
488 Mark erhält man außerdem Lauf- 
werke zum Nachrüsten, wobei eine 
Datenübertragungsrate von 388 
KByte/sec schon fast zum Standard 
geworden ist. Der Trend ist klar erkenn- 
bar: Neben Disket- 
tenlaufwerk und 
Festplatte gehört in 
den PC von 
heute ein CD- 
ROM-Lauf- 
werk. Von 
Christian Späthe 


auch immer mehr Speicher, 3,5- 

Zoll-Disketten mit „nur“ 1,44 
MByte Speicherkapazität reichen da 
nicht mehr aus. Die für Hersteller 
wie Anwender perfekte Lösung heißt 
CD-ROM, passen auf eine solche Sil- 
berscheibe doch immerhin 650 MByte an 
Daten. Da diese in der Regel nochmals 
komprimiert werden, läßt sich ein 
effektiver Datenbestand von rund 
einem Gigabyte auf einer CD unter- 
bringen - der Inhalt von rund 700 HD- 
Disketten. 


Anschluß gesucht 


Wer sich heute ein CD-ROM-Laufwerk 
kauft, sollte dies - sofern es sich 
nicht um ein Laufwerk mit SCSI- 
Schnittstelle handelt - auf die vor- 
handene Soundkarte abstimmen: Viele 
Soundkarten bieten nämlich bereits 
ein Interface zum direkten Anschluß 
eines CD-ROM-Laufwerkes, so daß man 
auf eine weitere Steckkarte verzich- 
ten kann. Drei verschiedene Stan- 
dards, untereinander hoffnungslos 
inkompatibel, haben sich im Laufe der 
Zeit herausgebildet: von Sony für die 
Laufwerke CDU-31 und CDU-33, von Mit- 
sumi für LU005 und FX001(D) sowie für 
Matsushita, deren Laufwerke auch 
unter dem Label Panasonic vertrieben 
werden. Zum letztgenannten Standard 
kompatibel sind die aktuellen Modelle 
CR-562 und CR-563, wobei das CR-563 
auch von Creative Labs angeboten 
wird. Eine Alternative bietet die 
Sound Blaster 16 SCSI-2, die über 
eine schnelle SCSI-Schnittstelle ver- 
fügt und somit genügend Leistungsre- 
serven bietet, um auch die hohe Über- 
tragungsrate moderner CD-ROM-Laufwer- 
ke nutzen zu können. 

Neben dem Anschluß ist auch die 
Mechanik des Laufwerks wichtig: 
Preiswerte Laufwerke arbeiten ohne 
einen Caddy, eine kleine Plastikbox, 
die die CD vor Beschädigung schützen 
soll. Nur bei Profigeräten, die dann 
häufig auch mit SCSI-Schnittstelle 
ausgerüstet sind, wird ein Caddy ver- 
wendet. Alle anderen Laufwerke bieten 
im wesentlichen den gleichen Mecha- 


CD-ROM-Laufwerke 


Unbec 
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Mitsumi F#B81D 


und 450,- Mark ist das Mitsumi FX001D zu haben, der 300 KByte/sec schnel- 
Nachfolger des beinahe schon legendären LU005S. Der Anschluß an den PC 
ne mitgelieferte Controllerkarte oder alternativ über eine von 
ıdkarten, die den Mitsumi-Anschluß unterstützen (z.B. Spea Media FX, 
Sound Blaster Multi CD ...). Wer den mitgelieferten Controller benutzt, kann 
das Soundsignal entweder über einen internen Anschluß an die Soundkarte oder 
f Control - 


Für r 0 


nötigen Treiber sind auf 
ner Diskette enthalten, 


Betriebssysteme wie gas Mitsumi FHBBID bietet satte Leistung: 308 


bieten Fremdfirmen 


kenrechends Treiber an. KByte/s für schlappe DM 458.- 


Gerade in Anbetracht des günstigen Preises ist das Mitsumi FX001D das Einstei- 
ger-Laufwerk schlechthin. 


werden immer mehr 


arbeiten und 


NEC 3He 


NEC, Erfinder der MultiSpin-Technologie, setzt mit dem 3Xe einen weiteren 
Standard in Sachen CD-ROM-Technologie: Statt mit doppelter Geschwindigkeit 
arbeitet das neue Drive mit dreifacher Umdrehungszahl. Die maximal erreichbare 
Übertragungsrate kann damit von bisher 300 KByte pro Sekunde auf 450 KByte pro 
Sekunde erhöht werden. Aber nicht nur Geschwindigkeitsfanatiker kommen auf 
ihre Kosten, auch das Auge wird mit einem modernen Design beglückt: Das exter- 
ne Modell kommt frech 
gestylt daher und bietet 
neben einem kleinen LCD- 
Display alle zum Abspie- 
len von Audio-CDs nötigen 
Features. 


dopp 
Schon 


Abspielen von Audio-CDs 


Auf einer Daten-CD können übrigens An der Rückseite finden 
auch Audio-Tracks enthalten sein, wie sich Cinch-Buchsen zum 
auf einer normalen Audio-CD. Um diese Anschluß des Gerätes an 


die Stereoanlage, und 
über die an der Frontsei- 
te angebrachten Buttons 
ist ein Betrieb als 
Audio-Player problemlos 
auch ohne PC möglich. Am 
Computer wird das NEC 3Xe 
des Laufwerkes die zum über eine SCSI-2-Schnitt- 
len von Audio-CDs nötigen Mit maximal 458 KByte/s transferiert das NEC stelle betrieben, setzt 


abzuspielen, gibt es 


die sich bei vielen 


u 

bereits im Lieferumfang 

Einige wenige Laufwerke 
2 


bieten an der 


(wie das 
Fron 


Absr 


Bedienelemente. Noch eine kleine War- 3He die Daten zum Rechner also einen entsprechenden 
nung: Daten-CDs gehören nicht in den Controller im Rechner 
CD-Play der Hifi-Anlage, da durch voraus. Wie bei SCSI-Laufwerken dieser Preisklasse üblich, wird die CD in 


einen Caddy eingelegt und dann ins Laufwerk eingezogen. Wer ein wirklich 
schnelles Laufwerk sucht und dabei auch einen Preis von knapp 1000,- Mark für 
ein externes Laufwerk nicht scheut, sollte das 3Xe ins Auge fassen. 


diese besondere Form der „Musik” die 
Lautsprecher ruck-zuck beschädigt 
werden können. 


Möglichkeiten 


PC CD-ROM 6 7 


486er-Spiele 
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Für Hobbyflieger und Profipiloten: 
der FS 5 kann äußerst detaillierte 
Grafiken aufweisen. 


rerschie- 


Überbe- 


Die hohe Realitätsnähe des Flight 
Simulator 5 hat seinen Preis: die 
Spielbarkeit weist Mängel auf! 


das soll schließlich das Thema dieses 
Sonderheftes sein, haben die Program- 
mierer auf ganzer Linie vorgebaut: 
Zum einen ist da die Grafik, die 
praktisch erst auf den Rechnern der 
Zukunft richtig lauffähig ist. Zum 
anderen ist der Erdball in der Grund- 
version von FS 5 nur spärlich mit 
photorealistischen Städten (Chicago 
usw.) versehen, was den Vertragspart- 
nern von Microsoft noch auf Jahre 
hinaus die Möglichkeit sichern 
wird, die berüchtigten ”Scenery 
Disks" für FS 5 zu verkaufen. Bis 
jetzt sind bereits Sceneries für 
die Städte New York, San Francis- 
und Washington DC 
erhältlich. Die Metropolen wurden 


co, Paris 


anhand von: Satelitenaufahmen so 
detailliert nachgebildet, daß man 
aus großer Flughöhe wirklich der 
Illusion erliegen kann, tatsäch- 
lich mit dem Flugzeug die jewei- 
lige Stadt zu überqueren. 


Zukunftsaussichten: 


Sehr gut. Flight Simulator 5 wird 
sich noch auf Jahre gut verkaufen, da 
es in absehbarer Zeit kaum ein Kon- 
kurrenzprodukt mit den grafischen 
Finessen der Simulation aufnehmen 
kann. Außerdem hervorragender Support 
mit Scenery Disks (alle 2-3 Monate 
eine neue) und neuen Flugzeugen (in 
Vorbereitung). 

Läuft am besten auf: 

Pentium mit hoher Taktfrequenz und 
PCI- oder VESA-Local Bus. 

Nachfolger: 

Noch nicht bekannt. 


Den Platz 2 unter den technisch 
besten Flugsimulationen nimmt zwei- 
fellos Origins Strike Commander ein. 
Im Gegensatz zu FS 5 handelt es sich 
dabei mehr um ein Spiel als um eine 
Simulation. Durch das ganze Spiel 
führt ein Handlungsfaden mit streng 
vorgegebenen Missionen und filmähnli- 
chen Zwischensequenzen. Das Grafiksy- 
stem benutzt nach wie vor die Stan- 
dard-VGA-Auflösung von 320 x 200 
Bildpunkten in 256 Farben. Trotzdem 
wurden alle programmiertechnischen 
Register gezogen, um diesem Grafikmo- 
dus das letzte zu entlocken. Als 


Für viele ist Strike Commander 
immer noch das Nonplusultra in 
Sachen Action-Flugsimulatoren. 
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Mitte 1993 schaffte Origins Strike 
Commander auf Anhieb den Sprung 
in die Charts und hat sich bis heute 
dort gehalten. 


besonders gelungen fallen hi 


Flugzeuge auf, an denen 


(sog der Kopf 


Ss 


® 


E 


ınen ist. Auch 
eine Kombination aus 

Grafiktechniken als 
gewählt: Die Grundstrukt 
schaften wird aus recht 


gonen zusammengese 
Schritt werden d 
durch ”Gouraud Shac 


läufen verseher 


Abschluß werden hier zwar nicht 


dann noch mit Textur 


una 


Ganze nennt sich ”Re 


dem grafikbegeisterten 
ine zusätzliche 


® 
} 


auch in künftio 


von Origin weiterverw 


Zukunftsausichten: 
Solange der 486DxX/2 sich auf 
dem Markt hält und keine besse- 
ren Konkurrenzprodukte erschei- 
nen, wird Strike Commander (vor 
allem in der CD-Version) das 
Referenzprodukt der technisch 
besten Simulationsspiele blei- 
ben. 

Läuft am besten auf: 
486DX/2 oder Pentium, 
Local Bus-Grafikkarte 


VESA 


Nachfolger: 

Pacific Strike. Flugsimulation mit 
noch verbesserter RealSpace-Grafik. 
Spielt zur Zeit des Zweiten Welt- 
kriegs. Soll noch in der ersten Jah- 
reshälfte erscheinen. 


Spiel bewegte in den 


Wochen die Gemüter so sehr 
Das 3D-Actionspiel bietet 
reits die Möglichkeiten, die 
- im Zeitalter vor Doom - 


tlere bis ferne Zukı 
Ein bis vier Spieler 
en sich am PC in eine 


ence Fiction-Welt ver- 
den verschiedensten 
e Überzahl von Aliens 
pfen. Was Doom zum 


macht, ist auch 


grafik: Das, 
zu sehen 


Kaum Unterschiede zur Automa- 
ten-Dersion weist Mortal Kombat 
für den PC auf. 


und perspek- 


lassen die 
Doom fast wie ein 
rken. Erstaunlich 
alles in einer 
indigkeit vor 
auf älteren 
“nur” 33 MHz 
Grafiken bietet. Als 


ing Zukunft 


superflüssige 


großer Schritt in Richtu 


Technisch bleibt 
Doom für eine 
Weile ungeschla- 
gen. ID hat ganze 
Arbeit geleistet. 


ist die Netzwerkunterstützung 
zu sehen: Ohne bemerkbaren 
Geschwindigkeitsverlust läuft 
das Spiel auch in jedem 
Novell-kompatiblen Netzwerk 
mit bis zu vier Teilnehmern. 
Jetzt kann man entweder 
gegeneinander oder mit ver- 
einten Kräften auf Monster- 
jagd gehen. Interessierte PC- 
Besitzer können sich Doom 
übrigens auf ganz legalem 
Wege anschauen: Die erste der 
drei Episoden ist voll spiel- 
bar als Shareware-Version im 


Umlauf. 


Zukunftsaussichten: 
Doom wird - vorausgesetzt 


kein anderer Hersteller 
kopiert das 3D-Grafiksystem - 
auch im laufenden Jahr nicht 
von der Spitzenposition als 
bestes Actionspiel verdrängt 
werden. Schon jetzt befinden 
sich zahlreiche Zusatzpro- 
gramme und Updates in den 
Mailboxen, die das Spiel noch 
interessanter machen. Auf lange Sicht 
ist damit zu rechnen, daß in regel- 
mäßigen Abständen weitere Levels für 
Doom erscheinen werden. Ob diese 
allerdings vom Hersteller ID-Software 
oder anderen Programmierern kommen 
werden, ist noch nicht offen. 

Läuft am besten auf: 486 DX ab 33 MHz 
Nachfolger: 

Noch nicht bekannt. 


Spiele, die für Spielautomaten und 


Konsolen entwickelt wurden, lassen 
sich von jeher nur mit vielen Abstri- 
chen auf den PC konvertieren. Den 
IBM-kompatiblen fehlen ganz einfach 
wichtige Bausteine, die im Gehäuse 
von Konsolen und Spielecomputern, wie 
allen voran dem Amiga, für schnell 
scrollende Hintergrundgra- 
fiken und Sprites sorgen. 
“Bitmap-Blitter” und hoch- 
spezialisierte Sprite- 
Chips, die der CPU viele 
aufwendige Grafikoperatio- 
nen abnehmen, sind im Kon- 
zept des Personal Computer 
von Anfang an nicht vorge- 
sehen, und dieser Umstand 
muß bei PC-Programmen des- 
halb durch sehr hohe Takt- 
frequenzen ausgeglichen 
werden. Mortal Kombat von 
Virgin ist ein Paradebei- 
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spiel dafür: Die Anschaffung dieses 
Prügelspiels lohnt 
Besitzer von 486ern. Zwar ist auch 


sich nur für 


ein weniger detaillierter Modus für 
etwas schwächere Rechner vorgesehen, 
die Post geht allerdings erst ab 40 
oder 50 MHz richtig ab. 
Kombat wurden Schauspieler in Kostüme 
gesteckt, 
Bewegungen Bild für Bild in Computer- 
sprites umgewandelt. Funktionen, die 


Für Mortal 


gefilmt, und jede ihrer 


bei den meisten Konsolen als fest 
verdrahtete Hardware-Routinen vorlie- 
gen, beispielsweise Sprite-Kollisio- 
nen oder Bitmap-Verschiebungen, müs- 


sen alle der Reihe nach das Befehls 
register des Intel-Hauptprozessors 
durchlaufen, was auch bei Mortal Kom- 
bat zu einer enormen Ausbremsung der 
Spielgeschwindigkeit führt. Die Pro- 
grammierer haben den Actionknüller 
aber immerhin so gut umgesetzt, daß 
sich die PC-Version auf einem 
DX/2 in der Spielgeschwindigkeit fa 
nicht mehr vom SuperNintendo-Modul 
unterscheidet. 

EEE EN ERS 7 
Mortal Kombat ist ein Beat em Up, 
das selbst in der PC-Version alle 
Voraussetzungen hat, zum Klassiker zu 
werden. Direkte Konkurrenz könnte dem 
Spiel in den nächsten Monaten aller- 
höchstens von Mirages Rise of the 
Robots, einem Beat “em Up auf CD-ROM, 
drohen. 

Läuft am besten auf: 486 DX2 aufwärts 
Nachfolger: 

Mortal Kombat 2. Leider bis jetzt nur 
für Konsolen in 


rbereitung. 


SimCity 2888 wird bestimmt kein 
Meilenstein wie sein berühmter. 
Vorgänger. Nichtsdestotrotz ist 
es aber eines der Highlights 1994. 


grammierteam reist noch heute (für 


die Zusatzdisketten) mi 
ment von Golfplatz zu 


die Links-Plätze möglichst 


festzuhalten. So 


hat natürlich selbst bei 


Grafik seinen 


mit stehender 
Auf einem 386er wird der Bildschirm 
dermaßen langsam Baum Baum und 
Strauch für Strauch aufgebäi 


Hers 


Zukunftsaussichten: 


Zu den jetzt bereits 
erhältlichen Golfplätzen 
(Mauna Kea, Pinehurst 
usw.) werden noch weitere 
erscheinen. Regelmäßige Programmupda- 
tes werden bei den Zusatzdisketten 
mitgeliefert. 

Läuft am besten auf: 486 DX aufwärts 
Nachfolger: 

Kein direkter Nachfolger in Aussicht. 
Mit “Microsoft Golf für Windows” ist 
aber eine Windows-Version erhältlich. 


als 
dem 
der 


größter Beliebtheit. Das beliebte 


Ze . 2 


aaa 


hoher Verkaufsz 
die Golfsimulati 
mit brandheißen Neuer 
halten: Pho 
ten in 640 x 480 Bildpunkten bringen 


torealistische L 


ıes Golfplat- 


zes auf den rm. Das Pro- 


Viele vermuten, daß Links 386 pro 
nur ein Deckname ist, schließlich 
läuft diese Golfsimulation nur auf 


Hein: 1 Par; a Shots: 
ae ta Pin 


einem 486D#H2/66 akzeptabel. Mm umliiel 


Das meistverkaufte PC-Spiele Magazin 


Die CD-ROM-Invasion 
Rise of the Robots 
Lawnmower Man 
Battle Isle Il 


Für die Spiele von morgen 


P@l= versus VL-Bus 


© JETZT JETZT im 


NEU!!! Handel 


2 Sei son a | 


Im Genre der Strategiespiele und 
Wirtschaftssimulationen kommt es kaum 
auf grafische Effekte an. Die Jünger 
dieser Sparte wollen ein durchdachtes 
und logisch nachvollziehbares Regel - 
system; spektakuläre Animationen und 
Filmeinlagen werden eher als Mum- 
pitz und Firlefanz 
Trotzdem gibt es auch Hersteller, 
die beides, Spielidee und HighT- 


abgetan. 


ech, gut unter einen Hut bringen 
können. Zwei Beispiele dafür fin- 
det Ihr im Anschluß. 


Beim Aufpolieren von SimCity hat 
sich Maxis glatt selbst übertrof- 
beliebte 
Spielidee, bei der der 


fen: Die (und oft 
kopierte) 
Spieler eine wirtschaftlich funktio- 
nierende Stadt aufbauen und verwalten 
muß, erlebt mit SimCity 2000 eine 
echte Renaissance. Auch hier wurde 
der offensichtlich schwere Schritt 
zur SuperVGA-Grafik scheinbar pro- 
blemlos gemeistert. Theoretisch ist 
die rundum geliftete Mutter aller PC- 
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Verdrängte MicroProse Formula 
One Grand Prix vom Thron: Indy 
Car Racing von Papyrus! 


Simulationen auf mit 4 
MByte RAM lauffähig, in der Praxis 
zeigt sich ] Unterfan- 


ı aber, daß 


gen zum regelrect 


L 


arten kann. Die 
Funktion läßt selbst auf 


einem 486 ı und länger 


warten, Spielbild- 
schirm i Das 
gleiche bei sehr 
großen St r Infrä- 


struktur auf: Der mmt beim 
nd H 


Scrollen und Zo inbar einfach 


vom Fleck. 


auch 


Megahertz-Zahl 


Zukunftsaussichten: 

Schon SimCity konnte seine Fans über 
Monate - mitunter sogar Jahre - im 
Bann halten. Da nicht nur an der 
Technik, sondern auch an vielen spie- 
lerischen Elementen gefeilt wurde, 
ist diesem Spiel ein Dauerplatz auf 
den Hitlisten der nächsten Monate 
sicher. 

Läuft am besten auf: 

486 DX/2 oder Pentium, Geschwindig- 
keit der Grafikkarte weitgehend irre- 
levant. 

Nachfolger: 

Noch nicht bekannt 


Battle Isle 2 entfaltet nur auf 
einem schnellen CD-ROM-Drive 
seine wahre Anziehungskraft. 


Daß auch 


wissen, 


urden 


ielpa 


schneller Zugri 


Datenübertragung 


n 
KR 
1} 
cr 
® 


Dreifach- oder 


keit) auf ein angenehme 


Zukunftsaussichten: 

Um Battle Isle 2 wird sich mit ziem- 
licher Sicherheit ein ähnlicher Kult 
entwickeln wie um den ersten Teil. 
Blue Byte hat zumindest alles dafür 


getan: Der ersten Auflage wird der 


zum Spiel gehörige Roman beiliegen 
und eine eigenständige Netzwerkversi- 
on befindet sich bereits im Stadium 
der Entwicklung. 

Läuft am besten auf: 

486 DX/2 mit schnellem CD-ROM-Lauf- 
werk 


die Autorennsp 
Hier heben sich zwei Programme 


aller Fahrsimulationen 


-ose Formula One Grand Prix ur 


Racing. Während Fl 


Mapping und 
Polygonen 
Konkurrenzlos gut: Ultima Under- 
world 2 schüttelte alle Verfolger 
problemlos ab. 


nnfahrer eine phan- 


von Räumlichkeit 
Papyrus Soft- 


zusammenge- 


ıaps überzogen 


alle Bauwerke, 
übernommene 
Bremsspuren übers 
falls mit Textur 
her bei keinem an in änli- 
cher Brillanz zu 
einer schnellen C 
reichend Arbeitspeich 
wärts, zur Verfügung 
Länge der Wiederholun 
Funktion) 


ist: 


allein 


386er ade! Die bislang 
unerreichte dreidimen- 
sionale Darstellung läuft 
nur auf einem schnellen 
486er ruckelfrei ab. 


Zukunftsaussichten: 

Der ehrliche Käufer erhält schon 
jetzt zu den sechs von Anfang an 
integrierten Rennstrecken zwei 
zusätzlich vom Hersteller bei der 
Registrierung als kostenlose Dreinga- 
be. Wem diese acht Strecken schon 
bald zuwenig werden sollten, muß sich 
allerdings noch einige Zeit gedulden: 
Zusatzdisketten sind vom Hersteller 
zwar versprochen, aber in den näch- 
sten Monaten noch nicht zu erwarten. 
Läuft am besten auf: 

486DX/2 mit 66 MHz oder Pentium 
Nachfolger: 

Noch nicht bekannt. 


J 


Auch die Sparte der Rollenspiele läßt 
sich für den Grafik-Fetischisten 
packen, was vor allem 
nspielen von Origin 
(hoffentlich) 
hat sich den 


y 


Mh 
ar 
a1 


schmackha 


an den 
deutlich wird. Das 


a: 


sagenhafte Ultima 


Weg durch das Entwicklungsstadium 
bis jetzt noch nicht bahnen können, 
ist bis 
Sonderheftes aber eventuell schon 
erhältlich. 
schlimm ist das ohnehin nicht, denn 


r Veröffentlichung dieses 


überall Besonders 
älteres Produkt der glei- 

gehört technisch gesehen 
h zur Creme der 486er- 


Spiele. 


Die Story vom Avatar wird auf zwei 
verschiedenen Schriftrollen beschrie- 
ben. Zum einen gibt es die Mega-Fort- 


(ungewöhnlich für 


zahlreiche Kämg 
Actionsequenzen z 
einmal tragen die 


fikberechnun 


Ultima Under 
keinen rich 
Mirage hat mit Rise of 
the Robots mehr als ein 
heißes Eisen im Feuer. 
Leider wird dieses ausge- 
zeichnete Prügelspiel 
vorerst nur auf CD-ROM MicroProse schickt F-14 gegen 
erscheinen. Strike Commander ins Rennen. 


läßt. 


Ultima 


durch die G > sch 


schen auf 


Pacific Strike hat sich um 
sechs Monate verzögert. 
Ob sich das Warten 
gelohnt hat? 


Die Rollenspielwelt wartet sehnsüchtig auf 


EN FEN Vi Ultima UIIl, Lord Britishs neuestes Werk. 


Im Anbetracht der Schnelligkeit, die 
Origin bei neuen Produkten an den Tag 
legt, nicht sehr gut. Wenn erst Ulti- 
ma VIII auf den Markt kommt, und das 
kann sich im Grunde nur noch um weni- 
ge Wochen handeln, wird die Ultima- 
Serie um das technisch am weitesten 
fortgeschrittene Rollenspiel über- 
haupt bereichert. Während die Hand- 
lungsfäden für Ultima VIII und sogar 
Ultima IX bei Origin schon heute aus- 
geköchelt werden, steht für Ultima 
Underworld 3 noch gar nichts fest. 
Läuft am besten auf: 486 DX/2 
Nachfolger: 

Steht in den Sternen. 


Es gibt doch für alles eine Lösung, 
wenn auch nicht in jedem Heft: 


"zum Herausnehmen & Sammeln. 
Aber nur in Heften mit diesem Zeichen: 


cOmrU 


Deutschlands große Fachredaktion für 
Computer- und Videospielmagazine. 


Interaktive Spielfilme 


Film ab! 


April 1993. Sherlock Holmes Consulting Detective 
erblickt das Licht der Spielewelt und verhilft dem 
brandaktuellen Medium CD-ROM zu einem rasan- 
ten Siegeszug. Die Verbraucher sind natürlich 
begeistert, möchten immer mehr von diesen tech- 
nisch astreinen, interaktiven Spielfilmen - und die 
sollen sie auch bekommen! 


gehöri 
die ve 


so muß man 
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In Critical Path bietet die Haupt- 
darstellerin eine reife Leistung. 
Leider ist das nicht bei allen 
interaktiven Spielfilmen der Fall. 


Die Frage nach Paradebeispielen viel 
kann leicht beantwortet werden: Han. Auen 
Medialisions Critical Path und je 
Quantum Gate bieten ausgezeich- 
nete Dideoqualität und gute 

schauspielerische Leistungen. 


ist momentan, 
ws läuft. 


Spielebereich 
leistung 


gar bei 8 MB 


I permanente 
sollte, um 
luß zu garan- 
Problem der 


chte man ein 


768 Fark 


en 


Beschleuni - 


en: min- 


destens DM oben sind 


gesteckt! 


256 Farben 


‚ kann 


normale 


arte verlassen. 


Mit einer betagten VGA- 
nicht 
denn 


sind 
Auflösung 


Bildpunkten 


Die beiden verzweifelten Damen 
geben in Dracula Unleashed eine 
operettenhafte Darbietung in 
bester CD-Qualität. 


s ans Eingemachte, 


r enttäuscht. Man m 


im richtigen 


Augenblick 


drücken, 


Dracula Unleashed zeigt, daß CD- 
ROM-Produkte nicht unbedingt in 
sinnlose Grafikorgien ausarten 
müssen. 
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Quantum Gate 


MediaV: 


Graf und Sound 
klasse. Obwohl 
Spiel 

werden 


darin, zum rie 
punkt auf einen 
Knöpfe zu dr 
ginell, macht aber 
Spaß! 


Dracula Unleashed 


Viacom Nen 


ca. DM 120 
Dieser Grusel-Kr 
Schritt in die ri 
tung. Gegenstände 
gehoben und einges 
den. Fast ein 


Adv 


ture! 


Iron Helix 


Bei Journeyman Project liegen 

die Ladezeiten jenseits von Gut 

und Böse. Das hemmt den Spiel- 
fluß und senkt die Motivation. 


interessant, jedoch lneastische 


bendiges Game- mög 


in und densel- Sate 


nervend. 


Rebel Assault 


Paradebeispiel ei 
Spiels. Digitali 
ken und Sounds 


spannende Atmosphäre. Auch 
spielerisch sehr 


Lawnmower Man 
Sales Curve 
ca. DM 120 
Neben Rebel 


te ED-Rt 
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Interaction! Rebel Assault erfor- 
dert flinke Finger und schnelle 
Reaktionen! 


Das Paradebeispiel für ein durch 
und durch gelungenes CD-ROM- eng 
Spiel ist wohl immer noch Rebel = 
Assault, das einsam an der Spitze 
der Verkaufscharts steht. 


DANAGE m | PILDTS WW SEHRE 


die nächsten 
i sicht 


1e 
Lle 


DRIMAGE | 
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(, Dip ) u, 


Vorschau 3 


Die besten Computer- und 199 
Dideospiele des Jahres 1994. 2 


y 
AL 
eo 


A un wer 
> 
m” U 
w. 


- 
Virtua Racing/ 
Mega Drive 


Rebel Assault/ 
PC CB-ROM 


Mr. Nutz/Amiga 


eg 


Aladdin/ 
SNES 


Das Play Time 
Sonderheft 2/94 
erscheint am 
38.November 
im Zeitschriften- 
handel 


den besten hur 
Jahres noch erscheine 


vollständiges Nachsc 


heuer nicht an den 
der \ 
lich 
telt. 
wie 
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EPLAN 


C 


RVI 


Das wohl echteste Basketballspiel aller Zeiten. 
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